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A TUA MISSÃO 


CAÇADOR DE VILÕES: Perseguidor de fugitivos, cri- 
minosos, seres procurados pelas autoridades e que te- 
nham a cabeça a prémio. Anteriormente conhecidos 
por Caçadores de Prémios. Licenciados pela Organiza- 
ção Tracebeam. A élite dos Caçadores de Vilões é co- 
nhecida como Viajantes das Estrelas. 

Enciclopédia Galáctica 


Segue-se uma mensagem especial... | 

"Os Gromulans raptaram o presidente Xerin da Fe- 
deração da Primeira Galáxia. Levaram-no para um 
quadrante do hemisfério norte do planeta Terra, onde 
se suspeita que se estejam a tentar apoderar dos seus 
segredos. A Corporação Zand assegura-nos que o seu 
Céfaloprotector apenas resistirá mais 48 horas gravita- 
cionais. A partir daí, os códigos de defesa dos nossos 
computadores cairão nas mãos dos Gromulans e prova- 
velmente nas dos nossos inimigos, O Império da Ban- 
deira Púrpura. 

És considerado o melhor Caçador de Vilões do sec- 
tor 6: na lista dos tops monetários, vales 97 valores. 
Foste escolhido para esta missão e, caso decidas aceitá- 
-ja (Contrato Standard, M.I., Condições Especiais), a 
tua tarefa será deslocares-te à Terra, supostamente em 
perseguição de um vilão, localizar o Presidente e TRA- 
ZÊ-LO DE VOLTA. A Frota Espacial 7 aguardará o teu si- 
nal na órbita da Terra. O sucesso da tua missão fará de 
ti um homem muito rico mas, se não aceitares o desa- 
fio, Tracebeam garante que a tua carreira profissional 
poderá chegar ao fim. Por favor indica se aceitas ou 
não a missão: (SIM/NÃO) 


“cd 


Gratos. Seguem-se mais pormenores: 

Os Gromulans são humanóides, seres hiperinteli- 
gentes cuja origem se desconhece e que até agora só se 
envolviam em actividades terroristas a nível mundial. 
São peritos na construção de andróides e mestres em 
ilusionismo. Foram eles os criadores da Ilusovisão 70 
para a Corporação Galáctica Ents, mas foram-lhes rou 
badas as patentes no último século. A sua mais recente 
invenção foi o ilusoscópio, um gerador de ilusões. Os 
Gromulans decerto esperam uma tentativa de salva- 
mento, portanto, TEM CUIDADO! Para te auxiliar, temos 
os nossos andróides espias que infiltrámos neste sector. 
Toma atenção a estes e ao sinal de código para os con- 
tactares, mas presta muita atenção pois os Groms são 
peritos em «virar» andróides dedicados. 

Os Gromulans vêm utilizando a Terra como base ao 
longo deste século. É um planeta pequeno e insignifi- 
cante na extremidade da galáxia. O planeta foi em tem- 
pos muito próspero mas encontra-se agorá em declínio, 
pois a grande maioria dos seus habitantes emigraram 
para Alphacent. O seu único meio de obter divisas é a 
manutenção de naves de carga e a exploração de minas 
de sal. Como, infelizmente, o cristal Phozon não fun- 
ciona naquele sistema solar, não podemos indicar locais 
com os sensómetros. Terás de contactar a frota de sal- 
vamento assim que encontrares o Presidente. 


A distância a que se encontra a Terra e a falta de 
sensores facilitou a fuga em massa de vilões para esse 
planeta. Encontrarás muitos «alvos» na terra pelo que 
podes exercer a tua profissão normal — o que dificulta- 
rá o salvamento mas, ao mesmo tempo, te garantirá um 
disfarce impecável para a tua verdadeira missão. 


Inimigos prováveis 


Gromulans 


São humanóides com uma inteligência fora do co- 
mum, que preferem render-se a arriscar O Cs 
físico. São especialistas em ilusões e têm uma lá ia 
incrível, conseguindo convencer qualquer pessoa. aê 
nómadas, mas estabeleceram-se na Terra durante os úl- 
timos cem anos gravitacionais, onde desenvolveram os 
seus andróides e a patente do ilusoscópio. Alguns rela- 
tórios descrevem-nos viciados em jogos de xadrez e em 
pequenos caracóis terrestres. 


— 


Andróides Gromulans 


Podem variar muito de tipo e função e são a princi- 
pal fonte de poder dos Groms. A classe Excel pode ser 
MUITO PERIGOSA! És perito na técnica de combate com 
andróides, pelo que poderás ter sucesso contra guar- 
das, Grompols e andróides Administrativos, etc., mas 
tenta manter-te afastado dos Excels. Se tiveres de en- 
frentar algum, procura os locais de desactivação: os 
Groms têm medo que as suas criações se voltem contra 
eles e todos os modelos têm pontos fracos. Como sem- 


pre, um andróide que fique muito danificado autodes- 
truir-se-á. 


Fugitivos e criminosos 


Podes encontrar todo o tipo de gente, desde pessoas 
que fogem aos impostos a perigosos piratas. Muitos de- 
les deixar-te-ão em paz mas, se suspeitarem que és um 
Caçador de Vilões, podem fugir ou atacar-te. Lembra- 
“te da Lei Galáctica que te proíbe de matar seres hu- 
manos. Se o fizeres, tornar-te-ás um fugitivo e serás 
perseguido. Se encontrares alguns fugitivos deves pren- 


dê-los e marcá-los, para serem recolhidos posterior- 
mente. 


Houlgans 


São grupos rivais locais, oriundos da Terra, calcu- 
lando-se totalizarem entre 80 e 90 tribos. O seu fanatis- 


mo baseia-se numa religião há muito esquecida, nortea- 
da pelas cores do vestuário, especialmente os cachecóis. 
Cada tribo tem o seu próprio estilo e cor. Individual- 
mente, a sua potência de combate é nula, mas podem 
ser bem irritantes se se juntarem. Talvez consigas ser- 
vir-te deles. As mais importantes dessas tribos são os 
R'al, Juve, Stien, L'pool e os G'ners. Nunca utilizes 
um cachecol ou lenço colorido: Os Houlgans interpre- 
tarão isso como uma: ofensa. 


Monstros e demónios ilusórios 


Os Groms gostam muito deste tipo de coisas. Lem- 
bra-te sempre de que o ilusoscópio não estará muito 
longe. Terás medo. As ilusões dos Gromulans são tão 
reais que até assustam Os Brontians, e podem ser gi- 
gantescos. 


Armas 


Os Caçadores de Vilões não usam muitas armas 
pessoais. A principal é a catchman, concebida por Uli- 
dor Zonie. A arma dispara um plástico líquido que 
toma a forma de uma rede, enrolando-se em torno da 
vítima, impedindo-a de se mexer. Infelizmente falha 
muito o alvo (33% das vezes). Os Caçadores de Vi- 
lões são treinados para manejar qualquer tipo de armas 
— armas de raios, armas estonteantes € até as antigas e 
obsoletas espadas de neutrões —, mas como último re- 


curso recorrem ao seu raciocínio, reflexos rápidos e à 
boa forma física. 
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Capacidades 


sé dei que estás prestes a abraçar envolverá uma 

; Ea Por um planeta completamente estranho, onde 

Eiras ás perigos desconhecidos. Tens, pois, de deter- 

FL Em pe liga pontos fracos e fortes. Precisarás de dois 
' pis e uma borracha. As pontuaçõ i 

À , uações, pistas 

e factor tempo deverão ser apontados no o de 


Marcações das páginas 16-17. 
Perícia 
E um dado. Soma 6 ao número que te sair e dá 
a do total na casa correspondente à PERÍCIA. Uma 


pontuação de PERÍCIA elevad i 
: a equiv: 
capacidade em combate. NE 


Força 


E a por dados. Soma 12 ao resultado e toma no- 
otal na casa da FORÇA. Isto demonstra a tua for- 


1 


ma física e a tua determinação em levares a missão a 
bom termo. Ao longo da aventura, certamente, perde- 
rás e ganharás pontos de rorça. Toma cuidado: se tive- 
res comida, come; se puderes descansar, fá-lo. Não te 
esqueças que não és de ferro! Quanto mais alta for a 
tua pontuação de FORÇA, mais fácil te será saíres de si- 
tuações difíceis que exijam esforço físico, tais como, 
correr, pular, saltar, nadar, etc. 


Sorte 


Até o melhor Caçador de Vilões precisa de muita 
SORTE para conseguir sobreviver. Lança 1 dado. Adicio- 
na 6 ao resultado e toma nota do valor no Quadro de 
Marcações, na casa correspondente à SORTE. Quando 
receberes instruções para Testares a Sorte, lança 2 da- 
dos. Se o resultado for igual ou inferior à tua SORTE 
nesse momento, a jogada correu-te bem. Se te sair um 
número superior à tua pontuação de SORTE, tiveste 
Azar. Cada vez que Testares a tua Sorte tens de reduzir 
um ponto da tua sorTE. Haverá alturas em que recupe- 
rarás pontos de SORTE mas, se a tua pontuação for nula, 


terás Azar em todas as jogadas. 


Medo 


Lança um dado. Junta-lhe 6 pontos e toma nota do 
total na casa do meDO. Como os Gromulans gostam de 
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e 


usar ilusões com a intenção de aterrorizar, vai haver al- 
turas em que terás de Testar o teu Factor Medo. Uma 
atitude mental negativa pode afectar a tua FORÇA € PERÍ- 
cia, e O texto pode mandar-te reduzir estas duas pon- 
tuações se falhares no teste. Determina o grau de MEDO 
da mesma forma como determinas a SORTE (vê em ci- 


ma). A pontuação MEDO não sofrerá alterações ao lon- 
go da tua missão. 


Tempo 


O factor TEMPO é muito importante nesta missão 
Tens de completar a tua tarefa antes que o TEMPO se es- 
gote. Começas a aventura com 48 unidades de TEMPO, O 
qual irá diminuindo enquanto avanças na tua busca 
Anota todas estas reduções cuidadosamente. Planeia 
bem o TEMPO e recolhe pistas que, mais tarde, te pos- 
sam poupar trabalho e tempo. Se alguma vez o teu 
TEMPO chegar ao zero, é porque falhaste: os Gromulans 


pr os códigos de defesa do cérebro do Presi- 
ente. 
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Combates 


Estás armado com uma catchman, que podes usar 
para evitares um combate, mas terás de lutar para saí- 
res de algumas situações. Se tiveres de lutar, terá de ser 
corpo-a-corpo contra um adversário. Contudo, haverá 
ocasiões em que terás de usar armas. Para ambos os ca- 
sos as regras de combate são as seguintes: 

1. Toma nota da PERÍCIA e FORÇA do adversário no 
Quadro de Marcações. 

2. Lança dois dados pelo teu adversário. Soma o re- 
sultado à sua PERÍCIA. O total será a sua Força de 

- Ataque. 

3. Calcula a tua Força de Ataque da mesma forma, adi- 
cionando o lançamento dos dois dados à tua PERÍCIA. 

4. Se a tua Força de Ataque for superior à do teu ini- 
migo, atingiste-o em cheio. Subtrai 2 pontos da sua 
FORÇA. 

5. Se, pelo contrário, a Força de Ataque do teu adver- 
sário for superior, tu é que foste ferido. Subtrai 2 
pontos da tua FORÇA. 

6. Se as duas pontuações forem iguais, então consegui- 
ram evitar os golpes um do outro. 

7. Ajusta as pontuações de FORÇA € começa o próximo 
ataque. 

8. Repete a sequência até uma das pontuações de FOR- 
ça chegar ao zero, o que significa que o combate 
chegou ao fim. 

Se perderes, morreste. No entanto poderás arrastar- 

-te e tentar recuperar a FORÇA. 

Se lançares um duplo 6 a qualquer altura num com- 
bate com um andróide significa que conseguiste atingir 
um «ponto fraco» e o desactivaste. 
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Proezas e tarefas 


Nalguns casos especiais terás de usar as tuas pon- 
tuações de PERÍCIA e FORÇA para outros fins, tais como 
combates aéreos, disparos sobre naves, éii. Nestas ca- 
sos tens de dar entrada dos detalhes nas Casas Espe- 
ciais de Combates do Quadro de Marcações, mas não 
podes reduzir a tua pontuação de roRÇA actual. 

Ao longo da tua missão ser-te-á solicitado que de- 
termines, através do lançamento de dados, distâncias a 
saltar, pular ou percorrer a nado. Do mesmo modo 
deverás determinar a tua capacidade de atingires estas 
proezas, adicionando o resultado do lançamento de um 
dado à tua FORÇA nessa altura. Tens de anotar estes de- 
talhes nas casas correspondentes às TAREFAS FÍSICAS no 
Quadro de Marcações, mas não podes aumentar a roR- 


“ ÇA que tens na altura. 


BOA SORTE! 
FIM DE MENSAGEM. 
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QUADRO DE INARCAÇÕES ENCONTROS COM MONSTROS 


FORÇA Perícia = Perícia = Perícia = Perícia = 


PERÍCIA 
Pontuação 
Inicial = 


TEMPO 48 
Pontuação Força = Força = Força = Força = 


Inicial = 


L 
Perícia = 7 


Força = 


SORTE PISTAS Perícia = reis = 
Pontuação Força = Força = 


Inicial = 


z 
es 
9 
(o) 


CÁLCULOS Perícia = Perícia = Perícia = Perícia = 
Força = Força = Força = Força = 
OXIGÉNIO Ê JE 


EE 
TAREFAS | | TAREFAS | TAREFAS | [ TARERAS 
EE FÍSICAS FÍSICAS FÍSICAS FÍSICAS 
Es 
Ge 
a, 


ESPECIAL ESPECIAL | ESPECIAL [ ESPECIAL 


NA 
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1 

Aterraste na Estação Terrestre de Vaivéns 23. 
«Atenção todas as linhas — sector 3», diz uma luz 
néon. Estacionas a tua nave Oberon na câmara de esta- 
cionamento temporário e caminhas até uma bilheteira 
suja. Não há ninguém à vista. Bates à janela e, final- 
mente, surge um andróide Megacorp para te atender. 
O andróide tem uma voz esquisita e já devia ter sido 
reformado há muitos anos. Nem sequer te compreende 
quando lhe pedes um bilhete para o próximo vaivém 
mas, com imenso esforço, lá pega no teu cartão de cré- 
dito e murmura uma frase que depressa te aperceberás 
ser tradicional na terra: «Serve perfeitamente.» En- 
quanto percorres o corredor, ouves o Megacorp a dese- 
jar-te um bom dia. 

No vaivém há cerca de 20 lugares, dos quais apenas 
5 estão ocupados. Um outro andróide indica-te o lugar 
e dá-te uma cópia das normas de segurança. Sentas-te 
em cima de algo pegajoso. O andróide pergunta-te se 
desejas tomar alguma coisa. 


Não queres nada? Passa para o 199 

Queres um cocktail? Passa para o 69 

Queres cubos de comida? Passa para o 203 
2 


Estás numa sala vazia com saídas para nordeste (vai 
para o 7), e para sudoeste (passa para o 395). Em di- 
recção a noroeste há outro túnel (segue para o 27). 


3 
Enquanto caminhas ao longo da vala, ouves o ruído 
de máquinas. Bates levemente nas paredes, que não 
são sólidas. Quando dás um pontapé numa delas, ela 


4-6 

cai. Do outro lado há um túnel com um grande tapete 
rolante que transporta sal para Roma. Saltando lá para 
cima, aproveitas a boleia. Soma 2 pontos à tua FORÇA € 
segue para o 149. 


4 

Eles obrigam-te a sentar e dão-te uma bebida casei- 
ra que sabe a combustível de foguetão. É óbvio que os 
homens acham que também és um fugitivo e não te fa- 
zem muitas perguntas. Parecem estar a planear assaltos 
em massa às casas dos Groms e ficas a pensar que esta 
será uma boa oportunidade de chegares a um terminal 
de comunicação para obteres alguma informação. De 
repente, um bandido grande e barbudo, com uma bar- 
riga enorme, aproxima-se € dá-te um murro. Respon- 
des à provocação com toda a força (vai para o 216) ou 
deixa-lo espancar-te (segue para o 141)? 


5 
Estás de pé no terminal da esquerda. É evidente 
que é preciso mover O cavalo no jogo. Há um cavalo e 
duas jogadas possíveis. Vais mover o cavalo para a casa 
3 bispo de rei (passa para o 160) ou para a casa 3 torre 
de rei (vai para o 112)? 


De repente, surge um Grom à tua frente. É clara- 
mente uma imagem de ilusoscópio, pois é alto e bem 


- 
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parecido. O homem sorri para ti e diz que os seus in- 
formadores galácticos sabem que estás ali para salvares 
o Presidente. Se o confessares serás largamente recom- 
pensado. Caso contrário, nunca mais serás libertado e a 
tua missão falhará. Confessas a tua missão (segue para 
o 57) ou ficas calado (passa para o 122)? 


E/ 

Estás num armazém de cubos de comida e de bebi- 
da. Um robô-empilhador está atarefado a empilhar pe- 
quenas caixas umas em cima das outras. Queres des- 
cansar, comer e beber alguma coisa? Em caso afirmati- 
vo, deduz 5 unidades de TEMPO e soma 4 de Força à tua 
pontuação actual. Podes sair pelo lado nordeste (vai 
para o 21) ou sudoeste (passa para o 2). 


8 

Tens razão: A + B —- 1=C. A porta abre-se e dás 
de caras com uma réplica de ti próprio, com uma cat- 
chman na mão. Ignoras a ilusão e ela desvanece-se len- 
tamente. O terminal de comunicação está à tua frente. 
À distância ouvem-se ainda disparos e apercebes-te de 
que o GSF está a tentar ganhar algum tempo precioso. 
No ecrã aparece: 


Código de passagem 67 64 73 46 ? 


Calcula o próximo número da série e segue para lá. 


Se não conseguires descobrir o código, avança para 
o 169. 


9 
Todos os teus sentidos te avisam para não entrares na 
cabina do piloto mas tu fá-lo e vês umas mãos a agarra- 
rem-te as pernas. Não sentes nada. Sentas-te num sítio 


| 
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onde deveria estar a cadeira e uma mão envolve-te a gar- 
ganta, por trás. Metes as mãos na lama borbulhante e 
tentas adivinhar onde está a ignição do foguetão. O fo- 
guetão pega ruidosamente, a lama torna-se transparente 
e desaparece. Olhas para trás e vês que no assento está 
uma peça da tecnologia Gromulan: parte de um ilusoscó- 
pio está ligado ao escudo da nave Zip e foi usado pelo 
Lurgo para proteger a sua nave. Segue para o 211. 


10 

Asseguras-te de que não há Groms ou andróides à 
vista e entras no aposento. Os outros criminosos olham- 
-te pasmados. O terminal mostra as notícias da TV de 
alta segurança dos Groms. De repente, vês o Presidente 
com um Grom e dois Guardas. Olhas cuidadosamente 
para as coordenadas que aparecem à esquerda do ecrá. 
Os primeiros quatro grupos são códigos normais espa- 
ciais para o sector terrestre norte. Não és capaz de 
identificar o último grupo e decora-lo. Diriges-te para a 
porta, mesmo no momento em que entra um Grom. 
O homem emite um grito surdo e tu avanças para lhe 
bateres. Mesmo antes de lhe acertares ele cai no chão, 
cheio de medo. Passas pela porta e és imediatamente 
agarrado por dois Excels. Avança para o 322. 


uq 

O andróide é um criado doméstico, mas está equi- 
pado com um aparelho sensitivo de detecção de pes- 
soas. Ele sente a tua presença, dirige-se a um painel e 
prepara-se para carregar num botão. Corres para o an- 
dróide. Testa a tua Sorte. Se ela te acompanhar, conse- 
guiste impedi-lo de tocar o alarme (vai para o 236). De 
contrário, aparecem dois Excels que te agarram. Não 
lhes consegues oferecer resistência. 


12-14 


Deduz 2 unidades de TEMPO à tua pontuação. Estás 
numa divisão com saídas para norte (vai para o 336) e 
oeste (passa para o 180). Há ainda uma saída na parte 
sul mas está bloqueada. 


13 

Dás um soco no rosto de Lam e corres para junto 
de Willi. A entrada que Willi mantém aberta está en- 
ferrujada. Saltas lá para dentro e Willie segue-te, fe- 
chando a tampa atrás de si e trancando-a por dentro. 
Estás agora dentro de um buraco escuro e sem ar. Lá à 
frente há uma passagem e, à distância, vês uma luz fra- 
ca. Willi acende os olhos para iluminar o caminho, de 
modo a que consigas analisar a amálgama de cabos e 
fios que há dentro do túnel. Enquanto avançam, Willi 
tropeça e cai numa poça. Tu continuas em frente, em 
direcção à luz que provém de uma grade. Só então ou- 
ves um gemido suave e te voltas. Willi desapareceu! 
O gemido vem de uma galeria de acesso à parte infe- 
rior do solo. Vais subir a grade (vai para o 192), ou 
descer à galeria (segue para o 255)? 


14 
Dentro do «Le Spot» está escuro e há cubículos fe- 
chados que recebem créditos. Metes um crédito num 
desses cubículos e a porta abre-se; entras e sentas-te na 
única cadeira livre. No ecrã à tua frente aparecem 
4 menus bem apetitosos, por sinal. Escolhes o menu 
mais caro, mas ficas desapontado quando vês que os 


” 


15-16 


cubos de comida são exactamente iguais aos mais bara- 
tos. A única diferença é o papel que os envolve. Soma 
2 pontos à tua FORÇA e avança para o 136. 


15 

Ele pára de lamuriar-se e segue em direcção à estra- 
da. Deixa-lo passar. Depois apercebes-te de que em Vi- 
dents há certas regras de combate e que ele não espera 
um ataque pelas costas. Sacas a tua catchman e dispa- 
ras três vezes. O Excel cai para o lado, mas começa 
imediatamente a romper e a rasgar a rede de plástico. 
Chamas 3 homens para te auxiliarem e eles caem em 
cima do andróide, que demonstra ter uma força brutal. 
Enquanto isso, a rapariga entrou na nave Zip e fê-la 
recuar até ao local da luta, Vocês desviam-se e, quando 
o Excel se levanta para vos desfazer, ela dispara os jac- 
tos nas suas costas. O andróide cai, com os circuitos to- 
dos desfeitos. Passa para o 161. 


16 

Os outros arrastam o Gigantian insensível para ou- 
tro local e acorrentam-te. Vê-los afastarem-se e depois 
procuras o teu equipamento. O teu cronógrafo e cat- 
chman estão em cima de uma cadeira ali perto. Tanto 
quanto sabes estás em Paris e, se conseguires enviar 
uma mensagem codificada, talvez um andróide amigo a 
capte. Esticas o pé tentando puxar a cadeira para junto 
de ti. Lança 2 dados e soma o resultado: esta será a 
distância que terás de te esticar para chegares à cadei- 
ra. Lança depois 1 dado e soma o número que obtive- 
res com a tua pontuação de Força: este é o limite da 
tua elasticidade. Se a distância for demasiado grande 
estás em maus lençóis e a tua missão falhou. De con- 
trário, vai para o 94. 


17-19 


17 

Abres o cubo e trincas a mistela pegajosa. Nesse 
momento ouves o ruído das motrizadas-foguete e, an- 
tes de teres tempo de levantar os olhos, Lopsti entra 
com o seu bando. Estás rodeado. Os homens trazem 
maças e têm os dedos prontos a disparar as armas. 
Lopsti quer que os acompanhes. Vais tentar lutar (vai 
para o 248), ou segue-los, esperando uma oportunidade 
mais propícia para escapares (avança para o 175)? 


18 

Acertaste nos cálculos: A + Cx 2. A porta abre-se 
e entras num aposento escuro onde a única luz provém 
de um terminal de comunicação. O ecrã apresenta uma 
lista de opções, incluindo uma que se chama «Seguran- 
ça». É esta opção que escolhes e de imediato aparece 
um segundo menu onde se lê «Presidente». Sorris, admi- 
rado com a lógica e eficiência dos Groms. Seleccionas 
esta opção mas apenas te aparece uma sequência de 
números: 


1 8 2) + 


Calcula o próximo número da sequência e vai para 
esse parágrafo. Receberás imediatamente a confirma- 
ção de teres ou não acertado. Se não conseguires des- 
cobrir a sequência, segue para o 124. 


19 
Kinta Lopsti espancou-te. Enquanto ele sai para 
chamar o resto do seu bando, arrastas-te por baixo das 
cadeiras do restaurante e enfias-te numa conduta de ar 
“ cuja tampa, uma grade de ferro, se encontra partida. 
Entretanto, Lopsti regressa e fica furioso, quando per- 
cebe que lhe escapaste. Como não te encontram, aca- 


” 


20 


bam por se ir embora nas suas motorizadas-foguete. 
Quando vês que o perigo passou, sais do esconderijo. 
O restaurante está agora deserto e decides explorá-lo 
para veres se encontras algo de útil. Encontras um ho- 
rário de autocarros da companhia Silverhound, mas re- 
paras que as carreiras são poucas — o próximo auto- 
carro parte dentro de 48 horas gravitacionais. 

O restaurante só deve animar quando passa um au- 
tocarro. Estás com fome e cansado. Encontras uma 
máquina de comida, mas esta não te aceita os créditos. 


Arromba-la (vai para o 101), ou sais 
para o 230)? ) para a rua (passa 


20 

A porta desliza abrindo-se com facilidade, e vês 
uma projecção tridimensional da frota Galáctica de Sal- 
vamento. Olhas em volta e verificas que estás num es- 
túdio de transmissão Grom que relata as últimas notí- 
cias aos terminais de comunicação. Enquanto admiras 
as dimensões da frota de salvamento entra um técnico 
Grom, que ao ver-te grita e corre novamente para fora 
da sala. Antes de teres tempo de te mexer, chega um 
Gigantian que enche o peito de ar quando entra pela 
porta. Agarras na espada de neutrões, mas o Gigantian 


21-24 


abre a boca e solta um raio de morte Korwelio que te 
atinge na testa. Não tens salvação! 


21 
Estás numa sala com portas trancadas para o norte 
e sudeste. Vais: 


Para nordeste? Passa para o 62 
Para este? Passa para o 48 
Para sudoeste? Passa para o 85 
Para oeste? Passa para o 7 


Há também um túnel mais pequeno e mais moder- 
no que segue para noroeste (vai para o 82). 


22 
O Silverhound arranca e tens de suportar as conver- 
sas grosseiras de alguns homens sobre o planeta-prazer 
Luxurus. Finalmente chegas a Madrid e os passageiros 
descem do autocarro. Segue para o 179. 


23 
Entras no vácuo e dás voltas como se não tivesses 
peso. Um raio atinge-te e a única coisa que resta do teu 
corpo é um monte de pó a um canto da sala que, pouco 
depois, é varrido para debaixo de um tapete, por um 
robô-varredor com defeito. 


24 
Transportas o Presidente ao longo do túnel até uma 
escada em espiral. Ao lado da escada há um grande e 
velho elevador coberto de anúncios antigos que não te 
dizem nada. Atrás de ti ouves o som de perseguição. 
Tentas escapar pelo elevador (avança para o 307), ou 
sobes as escadas (segue para o 371)? 


25-28 


25 
O escadote é resistente mas está engordurado e es- 
corregadio. Os tubos de metal são completamente lisos 
e descansas alguns minutos gravitacionais de vez em 
quando. Deduz 2 unidades de TEMPO e passa para O 
209. 


26 

Passas para o outro lado e a porta desliza até se fe- 
char. Dás por ti num tanque de vidro, quadrado, com 
água suspensa sobre ti! A porta por onde acabas de en- 
trar desapareceu por completo! De repente, uma pesa- 
da bola de ferro com picos cai da água, lá em cima, e 
bate no chão com um estrondo. A essa bola seguem-se 
outras que caem de vários locais. Deduz 2 unidades ao 
teu TEMPO E Testa a tua Sorte 3 vezes. Se nalguma das 
jogadas fores mal sucedido, uma das bolas acertou-te 
(vai para o 201). Se os resultados forem sempre a teu 
favor, as bolas enfraqueceram o chão que abate, fazen- 
do-te cair para as profundezas. Nesse caso, passa para 
o 333. 


21 
Corres velozmente para o túnel novo e ficas empa- 
lado numa grade de picos afiados. O túnel era apenas 
uma ilusão, uma partida dos Groms! 


28 
Deitas-te no meio do entulho. O Rato pára mesmo 
à tua frente e começa a soldar uma parte do tubo. De- 
pois segue caminho, pára e volta atrás. Uma sonda sai- 
-lhe da barriga. Vai detectar o calor do teu corpo e dis- 
parar contra ti! Corres para te salvares (passa para O 
289), ou partes a sonda (vai para o 81)? 


Ei. 


29-30 


29 

Enquanto te aproximas dos Houlgans, eles reparam 
em ti e, lentamente, rodeiam-te, observando-te cuida- 
dosamente. Alguns deles agitam correntes no ar e um 
deles, que aparenta ser o chefe, pergunta-te se tens 
créditos contigo. Olhando com atenção, vês que ele 
tem o número 90 gravado na face. Dás-lhe os créditos 
que tens (passa para o 147), ou recusas-te a fazê-lo e 
pões-te em posição de ataque (avança para o 287)? 


30 

Ficas quieto. A nave Grompol aterra e, do teu lado 
direito e esquerdo, aparecem dois Excels. O andróide 
que estavas a seguir também se aproxima. És revistado 
e encontram o teu cartão de identificação, a tua cati- 
chman e o cronógrafo. O andróide pega neste último 
objecto e encontra o código secreto, carrega no botão e 
um sinal igual é emitido pelo seu braço. És imediata- 
mente metido numa caixa, que é claramente uma ilu- 
são, em que a perspectiva muda constantemente e as 
paredes se tornam ora maiores, ora altas e depois cur- 
tas. Ficas desorientado e acordas mais tarde numa cela 
Grom, acorrentado a um aparelho «Conta-nos tudo» 
da Corporação Zand. 


31-32 


Começa então um moroso interrogatório. Não po- 
des completar a tua missão! 


3 


Olhas em volta. Mais à frente, dois andróides Guar- 
das percorrem uma avenida larga. Parecem procurar al- 
go. Caminhas calmamente na direcção oposta, viras à 
esquerda para uma rua mais pequena onde reparas nu- 
ma velha loja de vídeos com algumas disquetes antigas 
na vitrina. Já não vês destas disquetes desde a tua visita 
ao museu Cavod e Xiberti quando ainda eras criança. 
Entras na loja (avança para o 251) ou segues caminho 
(vai para o 83)? 


32 

Olhas em volta. Estás nos terrenos de uma casa 
bem cuidada. Caminhas pelos jardins e ouves alguém 
chamar: é um Grom que acaba de sair da habitação. 
O humanóide diz-te que está contente por teres vindo 
pois o regulador de acidez não está a funcionar bem. 
Consequentemente, o ilusoscópio não funciona e os an- 
dróides estão inactivos. O Grom conduz-te ao seu ter- 
minal de comunicação, passando por vários andróides 
imobilizados, e olha para ti cheio de esperança. Não 
consegues resistir à oportunidade que te é dada e agar- 
ra-lo, ameaça-lo até ele concordar em consultar a segu- 
rança Grom para obter pormenores sobre o Presidente. 


o 


Be 


33-34 


O sangue foge-lhe da cara enquanto mexe e remexe 
nas teclas e depois cai simplesmente para o lado num 
desmaio mortal. Deduz 2 unidades de TEMPO e vai para 
o 237. 


33 
Acertaste: A + B— 1=C. No ecrã aparece um me- 
nu e consegues obter a informação de segurança. De- 
pois aparece outro menu que inclui, com a típica efi- 
ciência Grom, uma opção para o Presidente. Escolhe 
esta opção mas apenas obténs: 


212 (59) 94 
37º (MB 


Se conseguires descobrir a resposta certa, vai para 
essa secção. Saberás o resultado da tua tentativa ime- 
diatamente. Se não fores capaz de descobrir o número 
em falta, passa para o 194. 


O andróide sai apressadamente e cai de cara à tua 
frente. Tem dois buracos nos flancos e traz um papel 
numa das mãos. Lês o papel e reconheces que os 3 pri- 
meiros grupos de códigos são coordenadas galácticas 
para Londres; tomas nota do quarto grupo (se é que 
não o fizeste já). Deduz 2 unidades de TEMPO. De re- 


35-36 


pente, surge uma nave Grom disparando os canhões e 
tu corres para te abrigares. Vais para a esquerda (passa 
para o 104), ou para a direita (vai para o 156)? 


35 
Paras no túnel quando deparas com uma réplica de 
ti próprio com uma espada de neutrões na mão. Sus- 
peitas que seja uma ilusão mas depressa mudas de 
ideias, quando um raio perfura um dos chumaços das 
ombreiras do teu blusão. Os Groms criaram um andrói- 
de igualzinho a ti e tens agora de o combater. 


ANDRÓIDE RÉPLICA PERÍCIA 9 FORÇA 10 


Se venceres, o andróide solta uma ventosa de Sto- 
kex 9 que se agarra à tua perna. Tens de a cortar para 
te libertares. Deduz 2 pontos da tua FORÇA e passa para 
o 21. 


36 
Encaminhas-te com Willi em direcção à casa do 
mestre. Willi fala pelos cotovelos: tem um chip de per- 
sonalidade variada. Contudo, algumas das suas funções 
de coordenação estão corroídas e ele deixa cair mais 
umas caixas. Quando chegam perto da casa és tu quem 
carrega quase todas as caixas. Em frente da habitação 
estão 3 guardas, um ilusoscópio e vários outros disposi- 
tivos Grom. Willi chama-te quando o perigo passa e 
aponta para a porta no cimo das escadas. Ele ainda não 
teve oportunidade de lá entrar e consultar o terminal 
de comunicação. Corres escada acima e vês que a porta 
não está fechada à chave. Entras imediatamente (vai 
para o 260), ou preferes verificar primeiro se não há 

alarmes (passa para o 301)? 


37-39 


37 
Estás numa divisão em que as saídas para sul, nor- 
deste e noroeste estão fechadas. Há, no entanto, uma 
porta sem sinalização (vai para o 20), e saídas para oes- 
te (passa para o 353), e para leste (segue para o 116). 


38 
Carregas em «A» e no ecrã aparece a seguinte se- 
quência: 
0867 RT88 20KK 


Reconheces os números como o código aberto para 
a Base em Londres. Passado pouco tempo o ecrã fica 
branco. Segue para o 368. 


39 

O vaivém aterra na zona escura do planeta, num lo- 
cal do sector 3 que parece estar isolado. Não se vêem 
luzes acesas nos edifícios e calculas que a Base deve ter 
sido construída nos tempos em que os vaivéns precisavam 
de áreas enormes para aterrar. Os passageiros descem 
para a estação. Olhas para cima e vês uma tabuleta a 
dizer «Aluguer de Foguetões» e diriges-te ao balcão 
quase a cair. Não está lá nenhum andróide de serviço e 
ficas ali a ler os folhetos de naves Zip, enquanto os res- 
tantes passageiros fazem bicha ao pé do autocarro da 
companhia Silverhound. O veículo solta fumo pelos 
jactos e o seu destino é Madrid. Num canto afastado, 
um andróide varredor descansa um pouco das suas ta- 
refas e olha para ti. Esperas que apareça uma nave Zip 
(vai para o 145), falas com o andróide (passa para o 
357), ou juntas-te aos passageiros na bicha do autocar- 
ro (segue para o 373)? 


40-41 


40 

Acordas junto a uma piscina antigravidade. En- 
quanto olhas para a água, aparece o Grom e pede des- 
culpa por te ter enganado «mas a coisa torna-se mais 
interessante quando está uma vida em jogo». Dá-te de 
comer e de beber (soma 4 pontos de Força), e depois 
fica a conversar contigo durante algumas horas gravita- 
cionais, revelando, sem querer, que tem um posto im- 
portante no quartel-general Gromulan. 

Numa esquina perto da casa há um terminal de comu- 
nicação que toca de vez em quando. Quando o Grom se 
afasta por uns momentos, vês de relance a imagem do 
Presidente no ecrã. Aproximas-te do ecrá (vai para o 
242), ou ficas onde estás (passa para o 190)? 


4a 

A nave Zip funciona bem e tu programa-la para 
aterrar em Madrid, introduzindo as necessárias instru- 
ções. Relaxas enquanto a nave faz todo o trabalho e 
aterra suavemente. Deduz 2 unidades de TEMPO. 

Desces. O ilusoscópio está a funcionar novamente. 
Desta vez enche a cabine do piloto de sangue. Enquan- 
to te afastas, olhas para trás e vês um Grompol a es- 
preitar por cima da nave Zip e apercebes-te de que 
acabas de chegar num veículo roubado. Não poderás 
regressar. Vai para o 179. 


42-43 


42 

Corres muito depressa mas surgem dois andróides 
atrás de ti e perseguem-te. Lança 3 dados e soma o to- 
tal: É esta a velocidade dos andróides. Se o valor do 
lançamento for superior à tua FORÇA, eles obrigar-te-ão 
a mudar de direcção (avança para o 262). Se a tua FOR- 
ça for igual ou superior à velocidade dos adversários, 
conseguiste escapar-lhes. Continuas a correr durante 
algum tempo e depois paras perto de um grande edifí- 
cio e olhas em volta (passa para o 59). 


43 

O andróide informa-te que pertence à série GSF 
(Género Secreto de Fuga) e segue a ritmo acelerado 
em direcção a leste. Deslizando pelas estradas, depres- 
sa te leva a uma mansão Grom. O GSF não hesita ao 
ver os dois guardas que estão de serviço à porta, diz-te 
que esperes e avança para eles, de costas, arrastando 
um pé. Os guardas aproximam-se do GSF com os cir- 
cuitos de curiosidade em alvoroço. Assim que chegam 
perto, o GSF corta a cabeça a um com um golpe de 
mão e, com um valente pontapé, arranca parte do estô- 
mago ao segundo. Corres em seu auxílio enquanto os 
guardas esperneiam, faíscam e fazem ruídos metálicos, 
sentas-te em cima de um deles até se autodestruir e 
depois segues o GSF para dentro de casa. «O terminal 
de comunicação deve estar no andar de cima», diz-te o 
andróide, enquanto se coloca em posição defensiva, 
com uma arma de raios numa mão e uma de atordoa- 
mento na outra. Quando chegam ao andar de cima 
ouvem o som de raios a serém disparados. Não têm 
muito tempo. Há uma porta à vossa frente. Vai para 
o 92. 


44-45 


Estás numa divisão claramente redecorada a gosto 
dos Groms. Há um ecrã na parede com uma imagem 
de ti próprio e uma mensagem que te avisa que estás 
provavelmente na base interior de Londres. Deduz 2 
unidades de TEMPO. Podes seguir por uma porta com 
um aviso «Proibida a entrada a pessoas não autoriza- 
das» (vai para o 334), ou pelas saídas a oeste (passa pa- 
ra O 71), ou leste (avança para o 131). 


45 

Sentes-te exausto quando chegas ao terminal de Ro- 
ma. Verificas o horário da partida do teu autocarro e 
programas o teu cronógrafo. Quando sais do terminal, 
a primeira coisa que vês são os avisos de um local de 
comida rápida e de dormidas. Não é dos melhores e al- 
guns passageiros de aspecto dúbio que saíram do auto- 
carro dirigem-se para lá. 

«Serve perfeitamente», guincha o mecanismo do 
portão, quando lhe metes um crédito. Lá dentro arran- 
jas alguns cubos de comida identificados como pato, e 
sentas-te num cadeirão de braços partidos para come- 
res a mistela sem sabor. Olhas em volta. Há lixo por 
todo o lado e a mais variada espécie de bandidos que lá 
se encontra espalha-o ainda mais. Reconheces uns que 
te renderiam umas boas centenas de créditos, mas estás 
demasiado cansado para os perseguires. Sentada numa 
das cadeiras está uma mulher que se entretém a limpar 
uma arma de atordoamento. A cara dela não te é estra- 


46-47 


nha e ela olha-te fixamente. Depois deita-se, fechando 
a unidade de dormida. Tu fazes o mesmo e recuperas 6 
pontos de FORÇA. Quando te levantas, a mulher está 
prestes a ir-se embora. Vais segui-la (vai para o 153) ou 
continuas a tua busca (segue para o 142). 


46 
Perdes 2 unidades de TEMPO. O que está mesmo à 
tua frente permite-te usar a catchman. Disparas. Lança 
1 dado. Se te sair um valor de 1 a 3, o disparo errou o 
alvo (vai para o 207). Se lançares um valor entre 4 e 6, 
apanhaste um dos membros do bando. Avança para O 
345. 


47 

De repente, a cena altera-se. Estás numa praia ma- 
ravilhosa, o Sol está a esconder-se no horizonte e sabes 
que és rico e poderoso, mas não te lembras de mais na- 
da. Estás prestes a recordar-te dos pormenores quando 
os anos de treino na carreira de Caçador de Vilões vol- 
tam ao de cima e te fazem aperceber de que se trata de 
mais um jogo mental dos Groms. A cena desaparece € 
surgem quatro portas. Uma voz diz-te que três das por- 
tas conduzem à morte e que apenas uma delas conduz 
à liberdade. Deves escolher por qual delas vais seguir. 
Uma parede atrás de ti, vermelha de tão quente que 
está, pressiona-te a decidires, pois empurra-te em di- 
recção às portas. As portas estão marcadas com peças 
de xadrez. Qual delas vais escolher? 


O peão? Passa para o 23 
O cavalo? Passa para o 166 
A torre? Passa para o 212 


O bispo? Passa para o 225 


48-50 


48 
Estás num aposento em que a saída para sudeste es- 
tá bloqueada. Tens outras saídas em direcção a leste 
(vai para o 331), oeste (passa para o 21) e noroeste (se- 
gue para o 62). 


49 
Diriges-te ao abrigo do teu lado direito. O touro es- 
tá pronto a carregar sobre ti. Esperas que ele se aproxi- 
me o suficiente para lhe espetares a espada. 


TOURO PERÍCIA 7 FORÇA 12 


Se conseguires reduzir a FORÇA do touro para 6, 
atingiste os circuitos do seu ombro, causando faíscas e 
fumo. Corres para o abrigo. Olhando em volta, não en- 
contras nenhuma porta: tens de tentar o outro abrigo. 
Avança para o 378. 


50 
Manténs as mãos afastadas do casaco e caminhas 
em direcção ao andróide. Enquanto caminhas ouves 
um dos homens dizer, «Está louco! Os seus circuitos es- 
tão todos torcidos, de certeza!» O andróide saca a ar- 


51-54 


ma e depois fica completamente imóvel, fazendo ape- 
nas um leve zumbido. Reduz 2 unidades ao teu TEMPO. 
Vais tentar imobilizá-lo (vai para o 205), ou tentas ob- 
ter algumas informações das pessoas que estão no bar 
(passa para o 306)? 


51 
Estás na sala Vermelha, Nível 1. Duas portas con- 
duzem ao andar de baixo. Reduz o nível do teu oxigé- 
nio em 1 valor. Vais seguir para a esquerda (avança pa- 
ra o 97), ou para a direita (vai para o 181)? 


52 
Um disparo atinge-te de raspão e cais. Os andróides 
aproximam-se de ti ao mesmo tempo que a nave é des- 
pedaçada no céu pelos mísseis de defesa Grom. Eles 
agarram-te no preciso momento em que perdes os sen- 
tidos. Avança para o 322. 


53 
Testa a tua Sorte. Se ela te acompanhar, avança para 
o 395. Se a jogada não te correr bem, vai para o 67. 


54 

Fazes bem em recusar. Os Caçadores de Vilões 
nunca dão informações sobre possíveis alvos. O Grom 
aceita este facto e sorri, olhando-te fixamente e em si- 
lêncio. Olhando para cima, reparas que é um homem 
franzino, de aspecto fraco e que não seria nada difícil 
dominá-lo. Mal acabas de pensar isto, o seu pescoço 
cresce e a cabeça vai colocar-se mesmo em frente do 
teu rosto. A boca dele abre-se mostrando dentes afia- 
dos, prestes a cortarem-te a cabeça com uma só denta- 
da! Testa o teu Factor Medo. Se estiveres com medo, 


55-58 


reduz 1 ponto da tua Força. Depois, és solto e podes 
subir novamente para o autocarro. Passa para o 219. 


55 

Partiste um raio! Tudo à tua volta se liquidifica e as 
imagens alteram-se. Dás por ti em cima de um quadra- 
do grande e preto, rodeado por outros semelhantes, 
pretos e brancos, no meio de peças de um enorme jogo 
de xadrez. Da tua esquerda aproxima-se um peão bran- 
co, gigante, que pára num quadrado branco. Da direita 
vem um cavalo preto que bate ruidosamente no qua- 
drado preto que fica na diagonal daquele em que estás. 
Sabes que é uma ilusão, mas a brincadeira não deixa de 
ter um efeito poderoso sobre a tua mente. O cavalo 
preto persegue-te e tu corres para a borda do tabuleiro. 
A peça cai mesmo atrás de ti com estrondo. À tua 
frente, um peão preto barra-te a passagem. Podes op- 
tar por ficares quieto (vai para o 129), ou correres para 
a esquerda (passa para o 172). 


56 
Estás numa sala com saídas para leste (segue para o 
395) e para norte (passa para o 288). 


57 
O Grom sorri e olha-te de alto a baixo antes de te 
desintegrar por completo. 


58 
Aproximas-te. Exiges um confronto no meio da rua 
(vai para o 15), ou perguntas-lhe onde está o seu cavalo 
(passa para o 214)? 


59-61 


59 

Do lado oposto ao prédio vês uma placa luminosa 
«1NOs c-UB». Vais até à porta da frente que é apenas 
uma cortina de contas, entras e vês uma enorme pro- 
jecção de um antigo Anúncio Galáctico de Ent. 

Aproximas-te de uma máquina e carregas no botão 
correspondente a um tubo de Mangola. À tua volta vês 
muitos bandidos cujo paradeiro se desconhecia até ago- 
ra — valer-te-iam uma fortuna se tivesses disposição 
para os apanhar. Num canto afastado estala uma briga. 
Um homem leva um murro e cai para dentro da projec- 
ção. Orvium segue-o e bate-lhe sem o deixar erguer-se. 
Avança para o 275. 


60 

Passas pela casa em silêncio. Sentes-te tentado a ar- 
rancar com a lancha mas, se se tratar de uma nave 
Grom, estará certamente bem guardada. Nesse mo- 
mento vês um andróide Excel a uns cem metros de dis- 
tância. O andróide está a olhar directamente para ti. 
Saltas para o meio dos arbustos (vai para o 164), ou fi- 
cas onde estás (segue para o 206)? 


61 

A mulher jaz na água. Levantas-te de um salto ao 
ouvires um ruído atrás de ti. Dás de caras com cinco 
homens armados até aos dentes. Um dos homens ber- 
ra: «Felinal» A mulher murmura: «Matem o intruso!» 
Ao ouvires estas palavras tomas a sensata decisão de 
fugir dali. Contudo eles perseguem-te. Lança 3 dados e 
soma os 3 valores. Se o resultado for superior à tua 
FORÇA, alcançam-te e não tens hipótese contra tantos 
atacantes. Se o valor for inferior ou igual à tua pontua- 
ção de FORÇA, conseguiste escapar-lhes. Avança para O 
376. 


62-63 


62 
Estás numa divisão cheia de caixotes. Há saídas blo- 
queadas por entulho a norte e a oeste. Deduz 2 unida- 
des de TEMPO e escolhe entre: 


Passa para o 139 
Passa para o 318 
Passa para o 21 
Passa para o 48 


Seguires para leste 
Seguires para nordeste 
Seguires para noroeste 
Seguires para sul - 


Há ainda um túnel moderno em direcção a sudeste 
(segue para o 82). 


63 
O andróide está disfarçado de apoio administrativo. 
Como conheces os seus circuitos muito bem, podes ata- 
cá-lo. Atiras-te às costas dele, derrubando-o para os ar- 
bustos e, ao mesmo tempo, carregas-lhe numa zona 
atrás da orelha esquerda. As funções automáticas pa- 
ram. Abres-lhe a boca e arrancas a placa de comunica- 
ção para o impedires de transmitir mensagens de socor- 
ro. Tens 30 segundos gravitacionais até o mecanismo de 
autodestruição entrar em funcionamento. 
Podes ainda fazer-lhe uma pergunta: 
Onde está o Presidente? Passa para o 259 
Onde estão guardados os registos 
secretos dos Groms? 
Como se entra no edifício 
administrativo? 
O que é que os Groms sabem 
sobre esta missão? 


Passa para o 339 
Passa para o 281 


Passa para o 102 


64-66 


64 

Acertaste! 1º, 2º, 3º, etc. O terminal pede que intro- 
duzas a tua pergunta. Bates no teclado: «O Presidente 
está em Madrid?». O computador responde negativa- 
mente. «Onde está o Presidente?» A máquina respon- 
de: «Está numa base de segurança máxima, referência 
1694...» A mensagem pára, o ecrã fica vazio e depois 
aparece o pedido da letra-código da tua família. Carre- 
gas numas teclas quaisquer e a mensagem «ACESSO ILE- 
GAL» pisca no ecrã. Decoras a pouca informação que 
conseguiste obter do computador. Passa para o 124. 


65 
Arriscas! Accionas a ignição e carregas no pedal. 
Testa a tua Sorte. Se a jogada não te for favorável, a 
mota não pega logo e Lopsti teve tempo de te atingir 
com um tiro atordoante (vai para o 95). Se tiveres soR- 


TE, a mota descola logo e escapas-lhe (passa para o 
184). 


66 
Caminhas ao longo da rua. Aqui a vegetação domi- 
nou tudo — há copas de árvores a saírem pelas janelas, 
edifícios em ruína e estradas cobertas de erva. De re- 
pente ouves um rosnar e, à tua frente, surge um enor- 
me lobo branco. Sacas a tua catchman e disparas. Testa 
a tua Sorte. Se o resultado for bom, passa para o 303. 


Se a SORTE te abandonou nesta jogada, avança para o 
355. 


67-68 


67 
Uma criatura estranha e escura impede a passagem 
do túnel. Os seus braços terminam em dentes afiados 
que se movem para dentro e para fora. o monstro não 
tem cabeça mas, no centro do tronco há um enorme 
olho. Se não quiseres lutar, vai para o 85. 


MONSTRO PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se venceres, avança para o 395. 


NAS Mi ly A 
a a 


68 

Sugeres que joguem no terminal de comunicação 
dos pais, mas ela diz que não está autorizada a mexer 
lá. Tentas convencê-la dizendo que é um jogo de des- 
vendagem de códigos e ela põe-se a pensar. A figura 
dela cresce até parecer ter 3 metros de altura e depois 
volta ao normal. A criança concorda. Toca num painel 
camuflado por uma parede branca e uma parte do chão 
move-se, transportando-vos através do tecto. Só então 
reparas num comunicador que traz no pulso e aperce- 
bes-te de que, se quiser, ela pode chamar um Excel. 
Ela leva-te a uma porta e indica-te onde está o termi- 
nal. Pedes-lhe então que vá buscar um gravador de ví- 
deo e uma caneta laser para poderem jogar e insistes 


69-70 


que queres objectos verdadeiros e não ilusões. Ela obe- 
dece, afastando-se aos saltinhos e chamando pelo seu 
brinquedo. Deduz 2 unidades de TEMPO. AO lado da 
porta encontras um painel com a seguinte sequência: 


54 (12) 9 
18 (7) 2 


Descobre o número que falta e vai para esse sector. 
Lá receberás a confirmação da tua resposta. Se não 
conseguires completar a sequência, segue para o 124. 


69 
Se beberes, toldarás o teu discernimento e precisa- 
rás de todas as tuas faculdades para a tarefa que tens 


pela frente. Tira um ponto à tua PERÍCIA e passa para 
039. 


70 

Tu e Willi saem dos terrenos pertencentes à casa no 
preciso instante em que um círculo de fogo a rodeia. 
Willi diz que o ilusoscópio foi reactivado e sugere que 
saiam dali o mais rapidamente possível. Enquanto per- 
correm uma rua deserta interrogas Willi sobre o Edifí- 
cio Administrativo local. Ele diz-te que a Plaza de To- 
ros é um local exclusivamente para andróides e é cons- 
truída sob o solo, por baixo da arena que faz parte do 
Complexo Ents dos Groms. Willi conhece uma entrada 
para o Edifício através do Complexo Ents. Enquanto 
fala e caminha, o andróide disfarça-se de guarda Grom- 
pol, mas tu tens de parar de tempos a tempos para apa- 
nhar os pedaços e peças que ele vai deixando cair. 
Avança para o 200. 


71-73 


a 
Entras numa divisão que, pelo cheiro, deve ser a li- 
xeira dos Groms. Há montes de cascas de caracol espa- 
lhadas pelo chão, muitas delas com caracóis em decom- 
posição. De vez em quando vês um enorme rato a mer- 
gulhar no meio do lixo. Tens uma saída a leste (vai 
para o 44) e outra a sul (passa para o 332). 


72 

Sobes para o Silverhound. Todos os passageiros 
desceram do vaivém. Sentas-te e apertas o cinto; o au- 
tocarro arranca e segue a alta velocidade. Pelas conver- 
sas, apercebes-te de que a maioria dos passageiros são 
vendedores; o tema principal das conversas é o preço 
do equipamento de extracção de sal. Um dos passagei- 
ros, certamente um Grom, viaja um pouco mais à fren- 
te, num pequeno compartimento de primeira classe, e 
está a ser servido pelo seu próprio andróide. Começas 
a ficar sonolento enquanto olhas para o ecrã à tua fren- 
te, que mostra intermináveis anúncios da Sociedade 
Galáctica Ents. Deduz 2 unidades de TEMPO. 

De repente acordas sobressaltado. Olhas pela jane- 
la e vês luzes a piscarem. O autocarro abranda e atérra 
num redemoinho de areia. O veículo é invadido por dois 
Grompols que pedem a identificação dos passageiros. 
Quando vêem a tua licença de Caçador de Vilões agar- 
ram-te e atiram-te para fora do autocarro. Escondes-te 
(vai para o 385) ou vais com eles (passa para o 119)? 


73 
Corres pelo túnel abaixo, patinhando em água e 
imundície. A princípio vês apenas uma forma escura 
que surge de vez em quando mas, à medida que avan- 
ças, vais vendo melhor na escuridão, consegues distin- 


74-75 


guir ratazanas gigantes com dentes afiados e enormes. 
Num abrir e fechar de olhos, vês-te rodeado por ratos. 
Sacas a tua catchman e disparas contra os que estão 
mais próximos. Testa a tua Sorte 3 vezes. Deduz 3 pon- 
tos de Força cada vez que fores atacado pelas dentadas 
que recebes dos animais. 

Sais do esgoto por um escadote enferrujado e en- 
contras um transporte comercial à tua frente, estampa- 
do com o nome «Escargot» e um círculo atravessado 
por uma linha horizontal. Parece pronto a levantar 
voo. Escapas no veículo (avança para o 239), ou regres- 
sas ao terminal do Silverhound (segue para o 134)? 


74 
Não te consegues conter. José e o bando olham-te 
admirados quando enfrentas o vilão à mão desarmada. 


BANDIDO PERÍCIA 8 FORÇA 8 


Se venceres, prendes bem o homem numa rede de 
plástico, «marca-lo» e partilhas com o bando os discos 
da «caça», o que deve evitar que passem fome durante 
muitos meses. Soma 1 ponto de SORTE à tua pontuação. 
A seguir passas pela abertura. Vai para o 114. 


ko) 

Chegas perto do terminal do Silverhound e apressas-te 
a meter o teu crédito na ranhura. Contudo, não há motivo 
para te apressares: só há mais dois passageiros, ambos an- 
dróides. Os dois estão de pé a zumbir um com o outro. 
Sobes para o autocarro, procuras um lugar confortável e 
observas atentamente o vídeo sobre Roma que está a pas- 
sar no ecrã. Pelos vistos os Gromulans acreditam que a 
fundação de Roma tem algo a ver com a sua raça. 


IN 


76-78 


Comes vários cubos de comida e adormeces. Soma 
3 pontos de Força, mas retira 2 unidades ao teu TEMPO. 
Segue para o 157. 


76 

Mal chegas a Paris começas a ver um documentário 
da Ents Galáctica sobre a cidade. Esta é linda, com os 
seus edifícios cobertos de vegetação. Voam sobre uma 
velha via rápida que se encontra cheia de carros de vin- 
dima enferrujados — aparentemente a cena do maior 
engarrafamento a que o planeta alguma vez assistiu 
quando era habitado. Aterras o Silverhound no termi- 
nal de Paris. Quando sais da nave és agarrado por dois 
andróides Grompol, por pilotagem não autorizada. Lu- 
tas para te livrares desta situação (passa para o 399), ou 
vais sem resistir (avança pára o 168)? 


77 

Corres em busca de um lugar para te abrigares, zi- 
guezagueando, rolando pelo chão e levantando-te no- 
vamente, servindo-te de toda a agilidade de um verda- 
deiro Caçador de Vilões. Mas mesmo assim és atingido 
nas costas por um tiro atordoante. O disparo é de fraca 
intensidade mas obriga-te a parar. Entras no hotel. Re- 
duz a tua FORÇA em 1 ponto e passa para o 197. 


78 
Quando chegas a Paris, vês uma linda cidade. Nas 
colunas da tua nave Zip ouve-se um documentário da 


79-80 


Ents Galáctica sobre a cidade e, enquanto o veículo se- 
gue as coordenadas de aterragem pré-estabelecidas, 
olhas pela janela armado em turista. O programa é in- 
terrompido por um anúncio de Mangola e depois a na- 
ve aterra sozinha. Quando sais da nave, aparecem dois 
andróides Grompol que te levam preso por voares sem 
teres pago a taxa de portagem. Perdes 2 unidades de 
TEMPO. Vai para o 314. 


79 
Percorres a estrada principal sem rumo e depois pa- 
ras e olhas em volta. Passa para o 117. 


80 


Aterras no terminal dos Silverhound, mesmo em ci- 
ma da hora. Há uma multidão no terminal. Um aviso 
luminoso brilha por cima da porta de embarque: «AU- 
TOCARRO LOTADO». Corres para junto do andróide que 
está ao pé da porta, mostras-lhe o teu cartão de Caça- 
dor de Vilões e o andróide inspira fundo, sobe para o 
autocarro e praticamente atira com uma senhora já ido- 
sa para fora do veículo. A mulher fica furiosa e os res- 


81-83 


tantes passageiros olham-te com cara de poucos ami- 
gos, enquanto te sentas. Ficas ao lado de um Excel e 
tentas descansar. No entanto, isso torna-se um pouco 
difícil, porque há um grupo de habitantes locais à fren- 
te que faz uma enorme algazarra, conversando e gritan- 
do uns para os outros enquanto fazem circular tubos de 
bebida e cubos de comida. Não te oferecem nada. De- 
duz 2 unidades do teu TEMPO e passa para o 45. 


81 
Arrancas a sonda e ela começa imediatamente a dis- 
parar em todas as direcções. Lança 2 dados. Se te sair 
um par, a sonda atingiu-te com um tiro mortífero. Caso 
contrário, ela recolhe para o local de onde saiu e se- 
gues caminho em direcção à luz. Chegas a uma galeria 
vertical. Vai para o 192. 


82 

Corres pelo túnel e chegas a um aposento de onde 
partem várias celas. Na cela mais afastada está um an- 
dróide deitado no chão na fase inicial de autodestrui- 
ção. Quando lá chegas vês o Presidente, com a roupa 
rasgada, segurando uma adaga espacial. O pobre ho- 
mem respira com dificuldade. Estás a tentar acalmá-lo 
quando ouves um ruído que te faz voltar. O Presidente 
andróide enterra-te a adaga nas costas. 


83 
À distância vês um enorme edifício circular mas, 
enquanto caminhas para ele, sentes uma pulsação no 
teu cronógrafo que está agora programado para contac- 
tar andróides «infiltrados». Olhas em volta. À tua es- 
querda está um andróide com algumas caixas na mão. 
O desgraçado está a ser intimidado por um grupo de 


84-87 


Houlgans. Vais em auxílio do andróide (avança para o 
276), ou preferes passar despercebido (segue para 
o 319)? 


84 

Três membros do bando estão envoltos por uma re- 
de de plástico. Corres para a motorizada-foguete o 
mais rapidamente possível, põe-na a trabalhar e desco- 
las. Olhas em volta para te certificares de que ninguém 
te segue e, nesse mesmo instante, o tanque de combus- 
tível explode! Perto da morte, lembras-te do dispositivo 
anti-roubo, accionado por controle remoto, que se en- 
contra à venda em todas as lojas da Galáxia! 


85 
Deduz 2 unidades ao teu TEMPO. Estás numa sala 
com várias saídas. A do sul está bloqueada mas podes 
seguir para oeste (vai para o 53), ou para norte (passa 
para o 267). 


86 

«Eu também, de certa maneira», diz ele, enquanto 
voa atrás do autocarro, sendo pouco depois acompa- 
nhado por três naves Zip fortemente armadas. Vê-se 
bem que tencionam atacar o Silverhound logo a seguir 
às montanhas. Espreitando por cima do ombro do pilo- 
to, reparas num monitor que reflecte a imagem da cat- 
chman que trazes sob o blusão. A tua secção da cabina 
de pilotagem é selada de um momento para o outro e 
ouves o som de gás a entrar. Avança para o 386. 


87 
Percorres a pé o que parece ser um velho sistema 
de esgotos. A altura da água e imundície é considerá- 


88-89 
vel, e andas com dificuldade. Pouco depois chegas a 


uma bifurcação no túnel. Segues para a esquerda (avança 
para o 372), ou para a direita (vai para o 202)? 


88 

Abres a porta pequena e dás por ti num corredor 
comprido e vazio. Caminhas devagar e prestas atenção 
para ver se detectas algum raio de alarme. Finalmente 
encontras uma porta que. diz «safDA» e outra com o le- 
treiro: 

«ENTRADA RESERVADA À SÉRIE EXCEL GROMPOL: PROI- 
BIDO O ACESSO A QUALQUER OUTRO ANDRÓIDE» — 

Qual é a porta que escolhes? A «saíDA» (vai para O 
194), ou a outra (segue para O 383)? 


89 


Preparando-te para entrares à força, carregas no 
botão de propulsão. O poder da aceleração espalma-te 
contra as costas do assento quando atinges uma veloci- 
dade 10 vezes superior à máxima normal. O Grom fica 
para trás. Não tens outra alternativa senão recorrer ao 
piloto automático. Quando sobes à altura máxima, fi- 


”m 


90-92 


cas sem combustível e os jactos apagam-se. No entan- 


to, ainda consegues planar numa das seguintes direc- 
ções: 


Para a esquerda 
Para a direita 
Em frente 


Passa para o 178 
Passa para o 234 
Passa para o 398 


90 
Enquanto avanças, tropeças num calhau. Olhando 
bem, percebes que tem gravações na superfície. Afas- 
tas a erva, revelando a legenda «Madrid 180 km», com 
uma seta a indicar a direcção de onde acabas de vir. 
Voltas novamente para a estrada, o que te faz perder 
4 unidades de TEMPO. Vai para o 327. 


91 
Recostas-te novamente na cadeira. O chão abre-se 
e o Grom entra com dois Grompols, atira-te um cubo 
de comida e pergunta-te se te queres lavar. Depois de 
te refrescares, corres para apanhares o Silverhound. 
Adiciona 2 pontos de roRçA à tua pontuação e deduz 2 
unidades de TEMPO. Avança para o 381. 


92 
Junto da porta vês o seguinte painel: 
O 9 14 
8 13 20 
4 3 2 


Há um teclado onde podes marcar o número que 
falta na sequência. Os Groms são pessoas lógicas, de 
uma inteligência extraordinária. Se encontrares o nú- 


93-96 


mero em falta, vai para essa secção e receberás logo 
resposta à tua tentativa. Se não conseguires calcular a 
sequência, passa para o 169. 


93 
A porta desliza, abrindo-se. Saltas para a esquerda 
e disparas a tua catchman contra o bandido da esquer- 
da. O homem é envolvido pela rede de plástico. O se- 
gundo bandido saca uma arma, mas tu saltas-lhe em ci- 
ma antes dele poder disparar. 


BANDIDO PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se fores derrotado, és metido num saco e atirado ao 
rio Tibre. Se venceres avança para o 138. 


94 
Puxas a cadeira para junto de ti com os pés até con- 
seguires chegar ao cronógrafo. Podes fazer duas pro- 
gramações: enviar um sinal de curto alcance em todas 
as direcções (vai para o 130), ou um sinal longo e agu- 
do numa só direcção (passa para o 187). 


95 
Os membros do bando amarram-te e prendem-te 
numa motorizada-foguete. Depois arrancam e deixam- 
-te cair num matagal distante. A tua missão terminou. 


96 
Nadas para o outro lado do rio e encontras um sítio 
para saíres. Ganhas 2 pontos de sortE. Olhando em 
volta vês que estás em frente do terminal dos autocar- 
ros Silverhound. Consultas o teu cronógrafo e corres 
para lá, mesmo a tempo de veres o autocarro partir. 


97-98 


Perdeste-o! Procuras desesperadamente um veículo 
mas só encontras uma nave Zip no parque de estacio- 
namento. Contudo, está alguém dentro do veículo! 
Aproximas-te do dono da nave (vai para o 154) ou re- 


gressas à cidade em b 
43)? usca de transporte (passa para o 


NaN Mt Vá 
1a 


Estás na sala Amarela, Nível 2. Reduz o oxigénio 
em 1 valor. Há uma porta que conduz ao andar de cima 
(vai para o 51), uma à esquerda que vai para baixo 
(passa para o 196) e outra, também para o andar de 
baixo, à direita (segue para o 146). 


98 

Finges que vais entrar e o andróide segue caminho. 
Tu segue-lo e, enquanto o fazes, reparas em dois 
Grompols que saem do prédio atrás de ti. Isto confirma 
que o andróide foi «virado» e agora tem um vídeo de ti 
na sua memória. Tens de o destruir! O andróide dirige- 
-Se a uma estrutura de metal ferrugento. Nesse momen- 
to, ouves explosões e vês uma nave Zip com as cores 
dos Houlgans a passar veloz como um raio. O carro 
dispara os seus canhões contra o andróide e contra ti. 


99-102 


O primeiro tiro atinge o andróide, o segundo... Testa a 
tua Sorte. Se tiveres sorte, vai para o 195. De contrário, 
segue para 0 52. 


99 

Aproximas-te dos dois andróides e perguntas-lhes 
onde podes arranjar transporte para a cidade mais pró- 
xima. Eles informam-te que, de momento, só estão a 
funcionar as ligações por vaivém e que o próximo parte 
dentro de 72 horas gravitacionais. Os dois andróides 
deixam-te e arrancam velozmente na sua nave. Deduz 
2 unidades de TEMPO. Vais esperar pelo próximo Silver- 
hound (vai para o 188), ou partes a pé (passa para o 
283)? 


100 

Não consegues abrir a porta, fazendo-a deslizar. 
Depois apercebes-te de que a deves empurrar. É pesa- 
da e de madeira. Entras para uma sala com três portas. 
Enquanto te decides por qual delas hás-de seguir, a do 
meio abre-se e dela sai um andróide transportando uma 
jarra. Escondes-te (vai para o 11), ou atacas O andróide 
(avança para o 236)? 


101 
Vale a pena correr o risco. Arromba-la e comes al- 
guns cubos de comida. Não soa nenhum alarme e po- 
des comer o que quiseres. Soma 2 pontos à tua FORÇA € 
deduz 2 unidades de TEMPO. Depois, sais. Passa para O 
291. 


102 
A desintegração começa pelos pés e, portanto, o 
andróide consegue ainda dizer-te: «Os Groms têm co- 


103-105 


nhecimento da tentativa de salvar o Presidente. Tam- 
bém sabem que há andróides “infiltrados”. Estão a mo- 
notorizar a frota de salvamento... tu...» Neste momen- 
to as funções de fala são atingidas pelo processo de 
desintegração e, enquanto te levantas, o andróide desa- 
parece deixando para trás um odor cáustico. Deduz 2 
unidades de TEMPO € passa para o 31. 


- 103 
Depois de muitas horas gravitacionais de caminhada 
pela densa floresta, chegas a uma bifurcação na estra- 
da. Vais para a esquerda (segue para o 268), ou para a 
direita (passa para o 90)? 


104 
Desvias-te para a esquerda, colocando-te na trajec- 
tória de um tiro de canhão. Já não tens interesse algum 


na missão! 


105 
Ficas parado enquanto a porta se abre. Eles en- 
tram, pondo-se lado a lado com o dedo no gatilho das 
armas atordoantes. De repente, Willi salta velozmente 
e ataca o da direita. Tu, por outro lado, desarmas o se- 


106-108 
gundo com um pontapé na mão. Começa o combate 
corpo-a-corpo. 

ANDRÓIDE GUARDA PERÍCIA 9 FORÇA 10 


Se venceres, Willi conseguiu desactivar o outro 
guarda. Segue para o 70. 


106 

Tentas avançar para revistares a casa, mas ela colo- 
ca-te num poço com cobras. Há cobras no chão por 
cima de ti e a enrolarem-se-te nas pernas. Tentas não 
esquecer que é tudo uma ilusão. Testa o teu Factor 
Medo. Se tiveres medo, reduz a tua rorça em 1 ponto 
A e altura gritas que entrarás no jogo. Vai para 
o 68. 


107 
Três dos membros do bando são arruaceiros caleja- 
dos e ficas todo amassado. Lopsti apercebe-se de que o 
parque de estacionamento do restaurante não é um lo- 
cal seguro. Dando um pontapé a um dos membros do 
seu bando, ordena-lhe que te ponha numa motorizada- 
-foguete. Sobes para um veículo e ficas à espera, en- 
quanto um dos vilões arromba uma máquina de cubos 
de comida e rouba o seu conteúdo. Depois arrancam 
todos, deixando para trás um fedor a combustível de 

foguetes. Avança para o 354. 


108 
O andróide diz-te que precisarás de um meio de 
transporte e leva-te a um centro de naves Zip usadas 
cujo dono é Luig Six o Honesto. A maioria das naves 
são montes de sucata enferrujados mas Luig Six não se 
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quer desfazer de nenhuma delas. Mostra-te um vídeo 
Grom que proíbe a venda de quaisquer transportes sem 
uma licença Grom especial. O andróide chama-o à par- 
te e ameaça-o. O homem volta com um sorriso assusta- 
do nos lábios e mostra-se pronto a aceitar um preço ra- 
zoável por uma nave em condições. Verificas o nível de 
combustível e recebes indicações do andróide. Depois 
arrancas, voando velozmente por cima da cidade, em 
direcção ao norte. Vai para o 224. 


109 
Aproximas-te do que parece ser a porta da frente. 
Está aberta e, quando entras na casa, chamas para ver 
se aparece alguém. Não obténs resposta. Há três portas 
por onde podes seguir. Qual delas escolhes? 


A da esquerda? Passa para o 26 

A da direita? Passa para o 120 

A do meio? Passa para o 361 
110 


Passado algum tempo surge um pequeno Gromulan 
com um Excel de cada lado. Pára mesmo à tua frente e 
levanta um dispositivo estranho. O objecto projecta um 
raio que tenta apoderar-se dos teus pensamentos e das 
informações contidas no teu cérebro. Como Caçador 
de Vilões, estás protegido contra estas coisas. «Com 
que então temos aqui um Caçador?!», guincha ele. Os 
Excels agarram-te, levam-te para uma sala e deixam-te 
lá. Num canto da sala há um terminal de comunicação 
que mostra fotografias do Presidente. Queres aproxi- 
mar-te do terminal de comunicação (avança para o 

| 316), ou preferes ficar onde estás (segue para o 296)? 


111-114 


11 
Chegas ao abrigo no exacto momento em que o touro 
marra, batendo no plástico grosso. Observas o abrigo: há 
duas lanças curtas que parecem estar armadas com neu- 
rónios. Pensas para contigo que deve haver uma entra- 
da atrás de um dos três abrigos. Terás de ir até aos ou- 
tros abrigos para verificares o teu palpite. Pegas nas 
lanças e corres para fora do abrigo. Qual dos outros 
abrigos escolhes? O da esquerda (vai para o 378), ou o 

da direita (passa para o 49)? 


112 
A porta desliza, abrindo-se, e entras para uma divi- 
são escura. Mal entras, a porta fecha-se novamente. 
Foste-te meter numa armadilha do tempo dos Groms. 
O tempo não significará nada para ti, os segundos gra- 
vitacionais parecerão levar anos a passar. Estás conde- 
nado e a tua missão chegou ao fim! 


113 
Andas para cima e para baixo e voltas-te para com- 
bater o Grom. Os canhões não correspondem: não há 
nenhum autodisparo de Phozon como na tua nave 
Oberon. Finalmente és atingido por dois tiros e o 
Mark III mergulha, completamente fora de controle. Já 
estás morto quando isso acontece! 


114 
Estás num túnel escuro e húmido. Há tubos de ta- 
manhos variados, que se estendem à distância. Deduz 2 
unidades de TEMPO. Enquanto caminhas em direcção a 
uma luz fraca, ouves um barulho semelhante a um cho- 
calhar atrás de ti. Voltas-te e vês dois olhos vermelhos 
a avançarem lentamente para ti. Os olhos pertencem a 


E aaa 


115-117 


um «Rato de Serviço» que está a inspeccionar as sub- 
condutas e a fazer as reparações necessárias. Sabes que 
estas máquinas estão programadas para removerem 
qualquer entulho que encontrem pela frente ou objec- 
tos que lhes estejam a impedir a passagem. Decides 
deixá-lo passar por cima de ti (vai para o 28) ou prefe- 
res correr até ao fim do túnel (passa para o 289)? 


115 
Levantas-te e tentas passar friamente enquanto cal- 
ças as luvas. 
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Se venceres vai para o 16. 


116 
Testa a tua Sorte. Se ela te acompanhar, vai para o 
336. Caso contrário, avança para o 374. 


117 

Notas que se aproximam dois guardas, portanto, con- 
tornas uma esquina e diriges-te para oeste. Percorres uma 
avenida larga e numa transversal encontras um pequeno 
mercado frequentado tanto por gente local como por al- 
guns Felinos de Wistas 4. Numa cave, numa esquina, vês 
um letreiro luminoso «DORMIDAS/RESTAURANTE» com uma 
seta a apontar para baixo. Não tarda precisares de um lo- 
cal para descansar. Vais entrar na cave (segue para o 
228), ou prosseguir a tua busca (avança para o 324)? 


118-121 


118 
Com um bilhete de ida, atravessas o mar até Lon- 
dres. De repente, um disparo de laser atinge a nave e 
fica tudo, incluindo tu, reduzido a cinzas! 


119 
És empurrado para a nave dos Grompols e obriga- 
do a ficar de pé em frente do comandante Grom, que 
se encontra sentado. O homem olha-te da cabeça aos 
pés e depois pergunta-te quem persegues. Dás-lhe um 
nome (vai para o 312), ou recusas-te a falar (vai para o 
54)? 


120 

A porta desliza, fechando-se atrás de ti. No centro 
do aposento está um fato de armadura espacial datado 
do início do século xxr. De repente, o fato move-se 
e, desembainhando uma espada de neutrões, ataca. 
Rebolas no chão para o lado esquerdo, e a espada 
atinge uma mesa de metal que se parte ao meio! É tu- 
do bem real, não se trata de nenhuma ilusão! Agarras 
numa das espadas de neutrões em exposição e defen- 
des-te. 


GUERREIRO PERÍCIA 9 FORÇA 12 


Deduz 2 unidades de TEMPO. Se perderes o combate 
avança para o 201. De contrário, segue para O 340. 


n1 
Encontras uma cave para o esconder e ligas-lhe um 
dispositivo de sinalização para que o Tracebeam o pos- 
sa encontrar. O homem ressona profundamente en- 
quanto o tapas com sacos. De volta ao restaurante, és 


122-123 


observado por tudo quanto é olhos, “incluindo os de 
plástico. Todos descobriram a tua profissão. Alguém te 
pergunta se o conseguiste apanhar e, voltando-te, de- 
paras com um homem volumoso, envergando uma 
T-Shirt com as letras «JULIO» estampadas. Respondes e 
inicias uma conversa com o homem (vai para o 232), ou 
ignora-lo e continuas a tomar o pequeno-almoço (avan- 
ça para o 335)? 


122 
O Grom começa a zangar-se. As suas faces incham, 
ficam vermelhas e depois ele desaparece. O aposento 
fica imerso na escuridão e sentes-te a dar cambalhotas 
descontroladas no ar. Perdes a consciência. Segue para 


o 249. 


123 
O Excel caminha calmamente até ao palácio e entra 
pelos portões. Há guardas por todo o lado. Um deles 
repara em ti e dirige-se a ti. Retiras-te discretamente 
(vai para o 179), ou falas com ele (avança para o 304)? 


124-126 


124 

Ouve-se um gemido e depois um bip, bip, bip. 
O alarme disparou! A rapariga aparece com um grava- 
dor de vídeo na mão mas, nessa altura, já estás a des- 
cer na plataforma. Atrás da rapariga vem um enorme 
balão vermelho com uma cara pintada. Ela diz-te adeus 
enquanto desapareces. Lá em baixo vês um Excel a di- 
rigir-se à porta da frente e corres na direcção oposta. 
Atravessas vários aposentos e finalmente saltas por 
uma janela. Esqueces-te dos raios enquanto corres para 
o muro exterior! Vai para o 55. 


125 
Saltas para as caixas empilhadas para chegares à ja- 
nela, e partes a grade de plástico que a cobre. No pre- 
ciso momento em que te preparas para saltar lá para 
dentro, és atingido nas costas por um tiro atordoante e 
ficas paralisado. Já não há esperanças de terminares a 
tua missão! 


126 

Sentas-te em frente do computador. Os Groms es- 
tão a usar o sistema de linguagem «L» simples, e conse- 
gues assim chamar a directoria. Pedes uma visualiza- 
ção. Aparece uma mensagem pedindo um código de 
acesso e dando-te 5 segundos gravitacionais para dares 
entrada desse mesmo código no teclado. Depois disso, 
o ecrá começa a piscar com a mensagem «UTILIZADOR 
NÃO AUTORIZADO. ATENÇÃO INTRUSO!» Um leve zumbido 
acompanha a mensagem. Através da janela vês o Grom 
a regressar com os andróides. Como último recurso dás 
um valente pontapé no IPX. O ecrã apaga-se e aparece 


127-128 


outra directoria fazendo desaparecer a mensagem incri- 
minadora. Passa para o 91. 


127 

Acertaste: soma e subtrai alternadamente 3, 9, 27 e 
81 — múltiplos de três. O ecrã mostra um menu: pedes 
as notícias actualizadas, o que te faz passar para outro 
menu que contém uma opção sobre o Presidente Galác- 
tico. Escolhes esta opção e o computador pergunta-te 
qual a informação que queres saber. Bates «Onde está 
o Presidente?» no teclado. A resposta que obténs é 
«Não relevante à base de Madrid». Olhas cuidadosa- 
mente para o grupo que dá a informação; não conse- 
gues compreender o círculo atravessado por uma linha 
horizontal. Sabes que o Presidente não está em Madrid 
e tens de continuar a busca noutro local. Segue para o 
169. 


128 

O facto de te teres mantido imóvel fez parar as suas 
funções perseguir/matar. Ele aproxima-se, consciente 
de que foi descoberto. Quando acontece uma coisa des- 
tas, está programado para destruir todas as testemu- 
nhas. Consegues accionar o botão de envio de código 
e, de imediato, ouves resposta. Ficas a saber que os 
Houlgans danificaram os seus circuitos de disfarce e 
que ele já não pode fingir que é um andróide de servi- 
ço. De repente o andróide cai para o lado e verificas 
que os danos são sérios. Abres um painel lateral e pro- 
curas circuitos danificados. Só tens duas saídas e tens 
de agir com rapidez antes de iniciar o processo de auto- 
-destruição. Deduz 2 unidades de TEMPO. Escolhes o 
circuito da esquerda (vai para o 233), ou o da direita 
(avança para o 375)? 


129-130 


O cavalo preto salta para o quadrado da esquerda 
ao bom estilo do xadrez; tinhas razão em querer ficar 
quieto. Desviando-te, saltas para fora do tabuleiro e, 
enquanto foges, a ilusão desaparece e dás por ti na rua. 
Olhas em volta mas não encontras ninguém. Esgueiras- 
-te para uma rua lateral quando vês duas naves Grom- 
pol que sobrevoam a zona para depois aterrar nos ter- 
renos da quinta. 

Olhas para o relógio e reparas que já são horas do Sil- 
verhound partir. Corres para o apanhar. Passa para o 80. 


130 

À tua esquerda ouves um estrondo. Voltas-te, rápi- 
do como um relâmpago, e dás com a mulher que en- 
contraste em Roma. Ela segura uma catchman e acaba 
de embrulhar o guarda-bandido em plástico. Corre pa- 
ra ti e liberta-te sem usar a espada. Ao saírem do pré- 
dio, passam por outro bandido envolto numa rede de 
plástico. Apanham um transporte de caixotes com a 
etiqueta «Escargot» e ela leva-te para um pequeno bar 
onde te oferece um café. 

Se até agora ainda não tinhas falado com ela, ela 
apresenta-se como sendo Arana, tua colega de profis- 
são. Está a trabalhar para os Groms e procura equipa- 
mento de escritório roubado. Diz-te que seguiu alguns 
fugitivos de Roma e que interceptou o teu sinal en- 
quanto passava pelo armazém. A mulher está com 


131-133 


pressa mas indica-te duas Bases dos Groms, uma a nor- 
te (avança para o 356), e outra a sul (segue para o 204). 


131 

Estás numa sala construída há quatrocentos anos gra- 
vitacionais. Está tudo a ruir à tua volta: do tecto caem 
grandes blocos de cimento. Lança 1 dado: é a tua posi- 
ção. Lança outro dado: o local onde cairá um enorme 
bloco. Se os dois números forem iguais, ficarás esmagado 
sob o cimento. Repete o lançamento 4 vezes. Se sobre- 
viveres, tens as saídas do sul e noroeste bloqueadas, 
mas poderás sair para leste (avança para o 353), ou pa- 
ra oeste (vai para o 44). 


132 

O teu companheiro explica tudo ao resto do bando, 
em frente do bar. Tu contas-lhes que és um Caçador de 
Vilões a trabalhar contra os Groms. Os homens pare- 
cem ter tanto ódio aos Groms como aos bandos rivais 
de Houlgans... Entram todos para o bar onde pedem 
comida com um nome bastante estranho. Quando che- 
ga o pedido vês que não é em forma de cubo mas sim 
uma massa de criaturas marinhas imersas em grãos 
amarelos. Tens medo de seres contaminado e mostras- 
-te hesitante em comer, mas o cheiro é tão bom que 
não consegues resistir. És forçado a admitir que aquela 
comida é ainda melhor que os cubos caseiros da tua 
mãe. Ganhas 3 pontos de FORÇA. Avança para o 315. 


133 
A aterragem é péssima. Partiste as duas pernas 
e não te consegues mexer! Os Groms descobrem-te e 
agarram-te. Não recuperarás a tempo de completar a 
tua missão. 


134-136 


134 

Diriges-te ao terminal do Silverhound. Antes de en- 
trares vês um esquadrão de Grompols e uma placa lu- 
minosa que diz «TODOS OS SERVIÇOS ESTÃO CANCELA- 
pos». Recuas e reparas num banco de ecrãs de vídeo 
que pararam de apresentar anúncios publicitários para 
transmitirem fotografias tuas. Quando regressas à nave 
que tinhas visto anteriormente, reparas noutra que está 
a receber combustível. Também está cheia de caixotes 
marcados com um círculo atravessado por uma linha 
horizontal. Tentas esgueirar-te para dentro da nave (vai 
para o 245), ou vais para a que tinhas visto antes (passa 
para o 239)? 


135 

O andróide caminha para o edifício e tu ficas a ob- 
servar enquanto ele se aproxima de um dos guardas 
que está à porta. O guarda saca à pistola de atordoa- 
mento e olha para ti. De repente lembras-te que alguns 
andróides têm um dispositivo que lhes permite detectar 
se estão a ser seguidos. Mergulhas para o meio dos ar- 
bustos. Ao teu lado uma árvore explode e vês uma na- 
ve Grompol a voar na tua direcção, disparando os ca- 
nhões. No meio do barulho dos jactos, ouves uma voz 
que te ordena que fiques quieto, onde estás. Obedeces 
(vai para o 30), ou aproveitas uma oportunidade para 
escapares dali (segue para o 244)? 


136 
Segues caminho mas, a certa altura, a vegetação da 
estrada torna-se tão densa que te desorientas. Nesse 
momento vês um Grom de costas para ti. O homem 
acaba de apanhar um caracol e está a metê-lo no ouvi- 
do. Olhando para o outro ouvido, vês que já lá está um 


137-139 


bicharoco semelhante. Decides arriscar e pedir-lhe que 
te indique o caminho para a área geral que procuras. 
Ele não te ouve (porque tem as cascas dos caracóis en- 
fiadas nos ouvidos), portanto tocas-lhe no ombro. 
O Grom volta-se agitado e prende-te por tocares num 
Gromulan. Depois desaparece aos tropeções, deixan- 
do-te com os andróides. Lutas (avança para o 399), ou 
segue-los sem oferecer resistência (vai para o 168)? 


137 

Começas a aperceber-te do erro que cometeste em 
teres roubado a nave. O teu disfarce caiu por terra e a 
tua identidade de Caçador de Vilões está metida no 
computador IPX. Olhas para cima e vês três naves a le- 
vantarem voo e a desaparecerem à distância. Conven- 
ces-te que eles pensam que morreste na explosão. Des- 
tróis a tua identidade original e crias uma nova no teu 
cronógrafo, na esperança de que não tenhas sido filma- 
do sem dares por isso. Desces a colina e chegas a um 
caminho que segue de norte a sul. Vais para norte (pas- 
sa para o 363), ou para sul (avança para o 256)? 


138 
Queres fazer algumas perguntas aos fugitivos, mas 
eles falam um dialecto que o teu transmissor não perce- 
be. Marca-los para serem recolhidos mais tarde e des- 


ces as escadas. Deduz 2 unidades de TEMPO € segue pa- 
ra o 295. 


139 
Estás numa sala em que a saída para leste está blo- 
queada, mas tens outras para sul (vai para o 331) e pa- 
ra oeste (passa para o 62). Há também uma saída para 
norte que tem uma forte inclinação descendente e está 


140-142 


inundada. De vez em quando vêem-se peixes estranhos 
com bocas cheias de dentes a lutarem uns com os outros. 
Se quiseres seguir esse caminho, avança para o 384. 


140 

Terás de saltar de edifício em edifício. Lança 2 da- 
dos e soma o total: esta é a primeira distância que terás 
de saltar. Lança 1 dado e soma o resultado à tua FORÇA 
— o valor obtido equivale ao teu primeiro salto. Se o 
teu salto for igual ou superior à distância, então conse- 
guiste saltar para o outro edifício. Repete estes passos 
3 vezes. Se alguma vez a distância for maior que o sal- 
to, isso significa que caíste para a morte. 

Se conseguires saltar todos os prédios, deduz 2 pon- 
tos de rorça. Chegaste ao quarto edifício e encontraste 
uma maneira de descer para a rua. Vai para o 79. 


141 

Deixa-lo vencer-te e tomas atenção para que não te 
identifiquem pela forma como lutas. És aceite no grupo. 
O homem está eufórico por ter vencido todos os mem- 
bros do bando, dá-te uma palmada nas costas e diz-te 
que te vai testar num trabalhinho chorudo: «A quinta 
— há lá muitas coisas valiosas.» Trata-se da residência 
de um Grom importante. Parece que, embora a terra 
seja um paraíso para os que fogem de Tracebeam, a vida 
lá é bem difícil. Os bandidos dão-te cubos de comida 
com os quais ganhas 1 ponto de Força. Após várias horas 
gravitacionais, um guia e um conselheiro acompanham-te 
através dos esgotos até à quinta. Avança para o 273. 


142 
Caminhas ao longo de um labirinto de ruas estreitas 
até chegares a um mercado. A maioria dos comercian- 
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tes vende cubos de comida e, entre os clientes, encon- 
tram-se Felinos de Wistas 4. Sentes o cronógrafo a emi- 
tir um código de contacto quando um andróide passa 
por ti, transportando um pacote. Segue-lo com mil cui- 
dados. Deduz 2 unidades de TEMPO do teu Quadro de 
Marcações. Aproximas-te do andróide (vai para o 198), 
ou preferes não confiar nele e seguir caminho sozinho 
(passa para o 221)? 
143 

A tua suspeita é fundada. A nave é uma Zip disfar- 
cada, pertencente a bandidos que se preparam para um 
assalto. O teu carro não é muito rápido mas os canhões 
estão carregados. Luta como se fosse um combate nor- 
mal mas não reduzas a tua FORÇA actual pois será a na- 
ve, e não tu, a sofrer danos. Utiliza a casa ESPECIAL dos 
comBaTES do teu Quadro de Marcações. 


NAVE ZIP DOS BANDIDOS rerícia 7 Força 8 


Se fores derrotado é porque chocaste. Contudo, con- 
segues sobreviver e correr para uma trincheira próxima 
que parece conduzir de volta à cidade (vai para o 3). Se 
venceres o combate, segue para o 302. 


144 
Estás na sala Branca, Nível 3. Reduz o oxigénio em 
1 unidade. Há uma porta que conduz no sentido ascen- 
dente (vai para o 181), uma à esquerda que vai dar ao 
andar de baixo (avança para o 352) e outra à direita 
que também desce (passa para o 284). 


145-147 


145 

Ficas a ver o autocarro descolar. A espera aborrece- 
-te e encontras uma porta que diz «PARTICULAR». Como 
está aberta, entras e vês um escritório vazio com um le- 
treiro no chão informando que todos os serviços de alu- 
guer de foguetões foram cancelados devido à pouca 
procura. Através da janela, observas o robô-varredor 
que se aproxima de ti. Nesse momento, dois andróides 
Grompol aparecem e impedem-te a passagem. De re- 
pente, a cara do robô começa a deitar fumo e o seu 
corpo a derreter, autodestruindo-se. O robô-varredor 
era um dos teus contactos! Passa para o 99. 


146 


Estás na sala Violeta, Nível 3. Tira 1 valor ao teu 
oxrcéniO. Tens uma porta pela qual podes subir de an- 
dar (vai para o 97) e outra para desceres (avança para 
o 377). 


147 
Talvez os créditos possam comprar a ajuda deles. 
Enquanto tentas tirar os teus cartões do bolso, o mais 


148-149 


pequeno passa por ti a correr, arrancando-os todos da 
mão. Sacas a tua catchman e os restantes homens fo- 
gem em todas as direcções. Fazes pontaria para o la- 
drão. Lança 1 dado: se te sair um 3 ou um número in- 
ferior, a tua arma encravou (vai para o 231); se lança- 
res 4 ou mais, conseguiste prendê-lo na rede de plástico 
(avança para o 345). 


148 


Ouviste as sirenes de alarme à distância e agora 
chegas a uma pesada porta de metal. Não há maneira 
de passares por ali. A uns 50 metros atrás bate outra 
porta. Sentes o ar a ser sugado do túnel. A tua missão 
fracassou. 


149 
O tapete rolante é bastante rápido, mas reparas que 
passas de um túnel toscamente escarpado para um for- 
rado a metal. Supões estar próximo do centro da cida- 
de quando vês uma luz mais à frente. Há também uma 
máquina enorme operada por vários andróides. Sais do 
tapete rolante e caminhas cautelosamente pelo túnel, 


150-151 


mas não se te depara nenhum guarda. Os andróides só 
estão interessados e absortos no seu trabalho. Tira 2 
unidades de TEMPO do teu Quadro de Marcações. Pouco 
depois encontras dois estadotes que sobem na vertical. 
Segues pelo da esquerda (avança para o 344), ou pelo 
da direita (vai para o 329)? 


150 

Verificas o motor e o combustível, fechas a capota e 
abres a cobertura da cabina de pilotagem. A cabina es- 
tá cheia de lama quente e bulbosa. Quando te debruças 
para examinar melhor a substância, quatro mãos emer- 
gem e esticam-se para ti. Na ponta de cada dedo há 
uma garra ensanguentada. Testa o teu Factor Medo. Se 
estiveres com medo, deduz um ponto da tua FORÇA. 
Deduz também 2 unidades do teu TEMPO e segue para o 
261. 


151 

Arana dá-te boas indicações. A estrada é larga e 
clara e há muitos Groms a passearem de um lado para 
o outro, embora cada um esteja acompanhado por 
guardas. Estes últimos andam particularmente devagar 
para que os seus amos de pernas curtas os possam 
acompanhar. O Roxyrama é um antigo palácio de ví- 
deo construído antes do Ilusovisão 70, quando o enter- 
tenimento a 3 dimensões tinha de ser projectado em 
edifícios especiais. O edifício parece estar fechado. 
Puxas uma grade de metal e entras lá para dentro. 
Deduz 2 unidades do teu TEMPO. Segues pelo corre- 
dor (vai para o 295), ou sobes as escadas (avança pa- 
ra o 362)? 


152-154 


152 

O andróide sai do terminal. Dás-lhe alguns minutos 
e depois vais para perto da janela. Espreitas cuidadosa- 
mente lá para fora. O andróide está a falar com dois 
andróides Grompol e é óbvio que foi «virado». A tua 
sorte é que os andróides «infiltrados» não te conhecem 
nem sabem como és fisicamente. O andróide «virado» 
afasta-se e segura a pistola estonteante quando passa 
por um grupo de Houlgans que estão a tentar arrombar 
uma máquina de cubos de comida. Segues o andróide 
(vai para o 238), ou aproximas-te dos Houlgans (passa 
para o 29)? 


153 

Ela move-se muito depressa e parece saber instinti- 
vamente que estás a segui-la. Roma é uma cidade mui- 
to mais movimentada do que Madrid, com mais gente 
local visível. Segue-la velozmente mas és subitamente 
detido. Um Grompol quer ver a tua identificação, por- 
tanto tens de parar para lha mostrares. Testa a tua Sor- 
te. Se ela te acompanhar, consegues alcançar novamen- 
te a mulher (avança para o 298). De contrário, perdes- 
te-a de vista (passa para o 221). 


154 

O dono tem aspecto de durão. Olhas lá para dentro 
e vês que a nave Zip tem mais canhões do que o costu- 
me. Perguntas-lhe se vai para norte e se não se importa 
de te dar boleia. O homem observa-te da cabeça aos 
pés e concorda. Entras para a parte de trás e o veículo 
arranca. O homem segue à velocidade de cruzeiro e, 
mais à frente, vês um Silverhound. Contas a verdade 
ao piloto (vai para o 247), ou dizes-lhe que és comer- 
ciante (segue para o 86)? 


155-157 


155 
Fazes muito bem em não confiar nos Groms. O teu 
míssil atinge o Dragão e provoca uma megaexplosão. 
A criatura era um míssil com um ilusoscópio a bordo. 
A nave de salvamento voa velozmente para a nave-mãe 
e a frota. Passa para o 400. 


156 
Um tiro de canhão explode perto de ti. Viras e abri- 
gas-te num edifício abandonado do outro lado da rua. 
A nave Gromulan dispara os canhões mais uma vez e 
sentes o chão a ceder momentos antes de perderes os 
sentidos. Vai para o 313. 


157 

Acordas quando és atirado para fora do assento. 
Ouve-se um alarme e, espreitando pela janela, vês qua- 
tro naves de bandidos a atacarem o autocarro. O piloto 
pede ajuda e os dois andróides correm para os ca- 
nhões. Tu, por teu lado, agarras-te a um canhão que 
aparece num pivô. Fazes pontaria e disparas. Este com- 
bate deve seguir as regras normais mas tens de usar 


158-159 


uma casa ESPECIAL dos COMBATES do Quadro de Marca- 
ções. Não reduzas a pontuação de FORÇA actual. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro BANDIDO 9 8 
Segundo BANDIDO 9 10 


Se perderes, vai para o 269. Se venceres o combate, 
segue para o 227. 


158 

Estás numa sala de soldadura a laser. Há seis salas 
mais pequenas cheias de andróides e os lasers disparam 
desordenadamente sobre eles, do outro lado da sala. 
Não podes voltar atrás, portanto tens de passar pelas 
seis salas para chegares à saída. Lança 1 dado por cada 
sala. Se nalguma das jogadas o número do dado for 
igual ao número da sala pela qual estiveres a passar, 
foste atingido pelo laser e a tua missão termina nesse 
momento. Se conseguires sair ileso desta aventura, avan- 
ça para o 348. 


159 

Faz-se uma pausa para o pequeno-almoço. O Silver- 
hound aterra no parque perto de um pequeno restau- 
rante. Não se trata de uma estação de serviço galáctica; 
um letreiro anuncia orgulhosamente: «Julios: gerência 
genuinamente terrestre». Segues os outros passageiros 
para dentro do restaurante. O estabelecimento tem 
uma grande variedade de cubos de comida e tubos de 
bebida para oferecer. Enquanto pegas num tubo de be- 
bida, viras-te e dás de caras com Kinta Lopsti, um pri- 
sioneiro que escapou da prisão onde o havias metido. 
O homem reconhece-te e corre porta fora. Vais atrás 


160-162 


dele (passa para o 299), ou manténs-te calmo para não 
chamar a atenção e deixa-lo ir (segue para o 17)? 


160 
Deduz 2 unidades de TEMPO. A porta desliza, abrin- 
do-se. Do outro lado está um andróide sentado a um 
terminal de computador. O andróide volta-se e aponta- 
“te uma arma estonteante. Tu atacas de imediato e, 
com um pontapé, tiras-lhe a arma da mão. 


TÉCNICO OPERADOR PERÍCIA 6 FORÇA 8 
Se saíres vencedor, avança para o 317. 


161 

As pessoas agradecem-te a ajuda. Perguntas à rapa- 
riga que está atrás do balcão se podes utilizar a nave 
Zip Mark I. Ela concorda e pede que a deixes no ter- 
minal do autocarro. Um parente dela irá lá buscá-la 
mais tarde. Ela dá-te as coordenadas e alguns cubos de 
comida. Adiciona 1 ponto à tua FORÇA e segue para O 
280. 


162 
Eles seguem-te enquanto tu avanças chapinhando e, 
passado algum tempo, olhas para trás e reparas que pa- 
raram e olham para algo atrás de ti. Olhas na mesma 
direcção e vês luzes e disparos de laser de um Extermi- 
nador Grom de Roedores. O Exterminador avança pe- 


163-165 


lo túnel disparando contra qualquer ser vivo que en- 
contra pela frente. Retrocedes a correr mas os outros 
já desapareceram. Segues pelo caminho da direita. Vai 
para o 73. 


163 

Sentas-te aos controles. A nave levanta voo e tu 
carregas no pedal. A força da aceleração aperta-te con- 
tra o assento. À medida que a nave ganha altitude, no- 
tas uma luzinha que não pára de piscar. Estás quase 
sem combustível! Esqueceste-te que não há Phozon na 
Terra e que os terrestres ainda dependem de manóme- 
tros de combustível. A nave perde potência e cai. Car- 
regas no botão de ejecção esperando que um dos meca- 
nismos funcione. Testa a tua Sorte. Se ela te abandonar 
nesta jogada, passa para o 191. De contrário, vai para 
o 222. 


164 
Enquanto te diriges aos arbustos, sentes o impacte 
de um disparo atordoante no peito. O disparo não te 
afecta muito mas tens de enfrentar um andróide Excel 
de alta qualidade. Recuas cambaleante e o andróide 
cai-te em cima. A criatura moveu-se duzentos metros 
em escassos segundos gravitacionais. Passa para o 366. 


165 

Orvium ordena que atirem o corpo pela borda fora. 
Depois, voltando-se para ti, diz-te que és muito corajo- 
so mas que suspeita que sejas do centro galáctico. Res- 
pondes-lhe que queres os produtos da Indústria Grom 
e que a Galáxia I está pronta a pagar qualquer preço 
para os obter. O homem mostra-se interessado em sa- 
ber as condições e informa-te que está tudo em dia e 


166-167 


que não estão guardados. Pedes para ver a mercadoria 
e ele dá-te 30 segundos gravitacionais para a observares. 
Depois levam-te para um velho IPX. Vais passando pelos 
menus até chegares à informação sobre o Presidente. 
Ainda tens alguns segundos e podes optar entre 2 botões 
para saberes o seu paradeiro. Carregas no botão A (vai 
para o 38), ou no botão B (avança para o 297)? 


- 166 

Abriste a porta certa. Soma 2 pontos de soRTE à tua 
pontuação. A porta abre para a claridade do Sol. Custa- 
-te acreditar que os Groms te tenham libertado e olhas 
para ambos os lados — vês dois Excels envergando ar- 
maduras de combate rituais e com as espadas de neu- 
trões levantadas no ar. Os raios disparam para baixo e 
tu atiras-te ao chão. Quando olhas para eles, reparas 
que um dos Excels tem um corte profundo na armadu- 
ra peitoral e, enquanto o observas, ele cai ao chão no 
meio de uma nuvem de ácido, autodestruindo-se. O se- 
gundo Excel perdeu o braço direito. Em vez de acerta- 
rem em ti, acertaram um no outro! O andróide sobrevi- 
vente atira-se a ti. 


EXCEL MANETA PERÍCIA 4 FORÇA 4 


Se perderes o combate, não tens desculpa alguma. 
Se venceres, segue para o 328. 


167 
O edifício é espaçoso e luxuoso. Como não se vê 
ninguém, entras cuidadosamente para um pátio. Uma 
rajada de vento levanta a poeira, revelando raios que 
se cruzam uns com os outros em toda a superfície do 
pátio. Tens de atravessar o pátio sem pisares os raios. 
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168-169 


Deduz 2 unidades de TEMPO € lança 1 dado para deter- 
minares a localização do raio mais próximo. Depois 
lança outro dado para calculares o teu movimento. Se 
o resultado dos dois lançamentos for igual, bateste num 
raio (vai para o 55). Repete esté procedimento mais 3 
vezes. Se conseguires chegar ao outro lado sem quebra- 
res nenhum raio, é porque chegaste à porta (avança pa- 
ra o 100). 


168 

És conduzido a uma nave Grom que está ali próxi- 
ma e atirado para uma cela pequena e escura. Após al- 
gumas horas gravitacionais sentes a nave à descolar, le- 
vando-te para um edifício chamado «Bastilha». Uma 
vez aí, és colocado em fila, num corredor, juntamente 
com outros criminosos. Vários andróides sobem e des- 
cem de um lado para o outro com ar extremamente 
atarefado. Na ponta do corredor há uma porta que diz 
«COMUNICAÇÕES — PARTICULAR». Ficas à espreita e, 
quando um Grom sai dessa porta, vês dentro da sala 
um terminal de comunicação. Entras pela porta, cor- 
rendo o risco que isso implica (vai para o 10), ou ficas 
onde estás (segue para o 110)? 


169 

Desces novamente as escadas. O som de disparos € 
tiros de armas atordoantes cessou. A porta do elevador 
abre-se e o GSF aparece todo rebentado. Em frente 
dele estão bocados de quatro guardas pingando líquido 
no chão brilhante. Ajudas o GSF a sair do edifício, mas 
o andróide mal se aguenta de pé. Ele pressente a che- 
gada de mais guardas e diz-te que sigas para O terminal 
do Silverhound pois tens pouquíssimo tempo para apa- 
nhares o autocarro para Roma. O GSF prepara-se para 


170-173 


enfrentar os guardas de modo a ganhar tempo para fu- 


gires. Corres em direcção ao terminal. Tira 2 unidades 
do teu TEMPO e passa para o 80. 


170 
Caminhas para a nave Zip. É uma Fordos bastante 
antiga com um só jacto e condução manual. Um Caça- 
dor de Vilões bem treinado não tem problemas em ar- 
rombá-la, mas, mal tentas abrir a porta, ouves uma voz 
metálica gritar: «Tu aí! És um homem morto!» A voz 
parece vir de dentro do hotel. Foges (vai para o 77), ou 


viras-te com as mãos no ar e 
entras no hotel (segue pa- 
ra o 197)? has ia 


171 
Lopsti repara que ainda não foste atendido e dá 
uma estalada na cara do teu guarda. Vai para o 95. 


172 
O cavalo preto salta para cima de ti. Foste-te meter 
no seu caminho! Sentes-te tonto e sentas-te. A ilusão 
desaparece e ficas rodeado por três Excels. Eles não 
estão para brincadeiras. É o fim da tua missão! 


173 
A arma está colocada para potência máxima e fura 
o guarda de um lado ao outro. O andróide cai ao chão 


" PS 


174-175 


e autodestrói-se. Antes de poderes recarregar a arma, 
o Excel ataca-te. 


EXCEL PERÍCIA 12 FORÇA 16 


Se saíres vencedor, vai para o 34. 


174 

Eles reúnem-se, as cabeças quase se tocando e, 
quando regressam, o Líder informa-te que eles te leva- 
rão até ao seu esconderijo. Dito isto, partem a passo 
acelerado e viram para um labirinto de becos e ruelas 
que mesmo a tua mente treinada não consegue decorar. 
De repente um dos bandidos assobia e todos se sepa- 
ram em várias direcções. Consegues ver a direcção se- 
guida por três deles, mas qual vais seguir? 


O que foi em frente 
para o beco? 
O que foi para a esquerda, 
por uma porta? 
O que entrou por uma porta 
do lado direito? 


Passa para o 46 

Passa para o 271 

Passa para o 393 
175 


Segue-los. Cuidadosamente, sacas a tua catchman, 
viras-te e disparas contra-os três primeiros bandidos. 


E df 


176-177 


Lança um dado: se te saiu 3 ou menos, a arma encra- 
vou (vai para o 248). Se te sair um 4 ou mais, a cat- 
chman funciona perfeitamente (passa para o 84). 


176 

Ele leva-te para o exterior do Roxyrama. Como an- 
da muito depressa quase tens de correr para o acompa- 
nhares. A rua está deserta, cheia de vegetação e os edi- 
fícios que a ladeiam estão em ruínas. Quando chegam a 
um determinado cruzamento ele pára, saca a pistola e 
dá uma curva com imenso cuidado. Nesse momento 
uma Força de Intervenção Grom voa na vossa direcção, 
descendo dos telhados e saindo das janelas dos prédios. 
O teu companheiro desata aos tiros e corre para um 
dos grupos, acabando com três homens com um só gol- 
pe. A operação está a ser controlada do ar por uma na- 
ve Grom, que transmite instruções para terra. Juntas-te 
ao combate (vai para o 210), ou tentas sair dali sem se- 
res visto (avança para o 305)? 


177 

Não acreditas no que os teus olhos vêem! Encon- 
traste um vídeo dos tempos da chegada dos Groms à 
Terra, contendo todos os detalhes dos seus trabalhos 
cívicos bem como alguns planos. Passas uma vista de 
olhos ao documento no visor da loja. A Base Admi- 
nistrativa principal dos Groms está construída sob o 
Complexo Ents na Plaza de Toros. Os Groms mais 
importantes moram em quintas enormes, a mais pró- 
xima das quais fica bastante perto do sítio onde estás. 
Ganhas 2 pontos de sorTE. Diriges-te à Plaza de To- 
ros (avança para o 390), ou à quinta (segue para 
o 246)? 


178-181 


178 
A nave Zip desce velozmente e mergulha num lago 
salgado. O sistema de ejecção não funciona. Está tudo 
acabado! 


179 

Diriges-te ao terminal do Silverhound onde pas- 
seiam alguns habitantes locais, de mala na mão. No 
parque estão dois autocarros: um com destino a Ro- 
ma e outro que está a ser reparado por uma equipa 
de mecanóides. Olhando em volta vês uma tabuleta 
que diz «SERVIÇOS» e é para lá que caminhas. Vai para 
o 235. 


180 

Estás rodeado por uma floresta pré-histórica, po- 
voada de criaturas estranhas. O chão é um pântano 
cheio de seres semelhantes a cobras, que se contorcem. 
Todas as saídas estão vedadas, escondidas pela vegeta- 
ção. Esta não é apenas mais uma ilusão Grom, mas sim 
uma produção em grande escala. Não consegues avan- 
çar mais na tua prancha de velocidade e, portanto, de- 
cides abandoná-la e seguir a pé, abrindo caminho com 
golpes da tua espada de neutrões. É impossível perce- 
ber o melhor caminho a seguir. Escolhes: 


O caminho A? Passa para o 320 

O caminho B? Passa para o 220 

O caminho C? Passa para o 359 
181 


Estás na sala Azul, Nível 2. Reduz o teu oxIGÉNIO 
em 1 unidade. Há uma porta que abre para uma sala 
acima (vai para o 51), uma à esquerda que conduz ao 


182-183 


andar de baixo (passa para o 215), e outra à direita que 
também desce (segue para o 144). 


182 

Quando recuperas os sentidos, dás de caras com um 
Grom. A nave segue a toda a velocidade. O Grom sor- 
ri e pede-te desculpas. Verificou a tua identificação na 
estação da base e ela está de acordo com a informação 
sobre Caçadores de Vilões. O homem pergunta-te se 
jogas xadrez e tu aceitas jogar uma partida. Um magní- 
fico tabuleiro aparece imediatamente suspenso no ar. 
O teu interlocutor informa-te que terão de parar uma 
vez, mas que te colocará novamente no autocarro O 
mais depressa possível. 

O Grom parece ser muito inteligente e conhecedor 
dos assuntos da Galáxia. Ele vence o jogo de xadrez 
com bastante facilidade. 

A nave pousa numa estação Grompol. Ficas lá den- 
tro e observas o Grom que fala com dois guardas, 
apontando para ti. À tua frente está um IPX. Confias 
no Grom e descontrais-te (vai para o 270), aproveitas a 
oportunidade para obteres informações através do com- 
putador (segue para o 126), ou roubas a nave Grompol, 
e voas dali para fora (passa para o 163)? 


183 

Eles conduzem-te ao edifício por uma série de es- 
tradas secundárias, avançando com imenso cuidado 
pois não estão no seu território. À medida que avan- 
cam, vão deixando para trás vigias em certos locais e 
contactam entre si por sinais. Chegando à entrada da 
quinta, apertam-te a mão e retiram-se ordenadamente. 
Olhas para o cronógrafo e depois observas pormenori- 
zadamente o edifício. Vai para o 167. 


184-186 


184 

O teu cronógrafo avisa que tens 25 segundos antes 
de Os teus perseguidores iniciarem a caçada. Estás nu- 
ma situação deveras complicada — não conheces o ter- 
ritório e as motorizadas-foguete têm um alcance muito 
limitado. Olhas em volta: à esquerda tens umas monta- 
nhas e à direita um vale arborizado. Tira 2 unidades ao 
teu TEMPO. Tens de escolher se vais seguir para a es- 


em (vai para o 294), ou para a direita (avança para 


185 

Chegas à porta mas não consegues abri-la — não há 
nenhuma maçaneta nem botão. Voltas-te, o chão estre- 
mece e o touro está quase em cima de ti. Desvias-te pa- 
ra a esquerda mas não és suficientemente rápido. Testa 
a tua Sorte. Se ela te for favorável, consegues escapar 
apenas com uma leve esfoladela no lado. Reduz a tua 
FORÇA em 1 ponto e vai para o 111. Se o lançamento 
não te correr bem, adeus corajoso matador! 


186 

Dizes a Orvium que estarás de volta dentro de duas 
horas gravitacionais. Quando te preparas para sair dás 
de caras com Brak 9 e dois Excels. Brak, um velho pi- 
rata semi-reformado, reconhece-te e ordena aos Excels 
que te agarrem enquanto ele chama Orvium e lhe revela 
a tua identidade de Caçador de Vilões. Orvium dá-te um 
murro, que te deixa sem sentidos. Avança para o 313. 


187-190 


187 

Após meia hora gravitacional começas à pá : 
esperança. De repente ouves um estrondo do la ad 
querdo. Voltas-te e vês um andróide com uma Es 
atordoante na mão, debruçando-se sobre o teu guar E 
Sem dizer uma única palavra, aproxima-se, Horia É 
tu segue-lo para a rua. Em frente do edifício está pencê 
cionada uma enorme nave industrial de transporte c E 
o nome «Escargot». Quando o andróide acha que E A É 
a salvo, pára, aponta para a porta de um prédio Fá 
-te para entrares. Ele regressará em breve com par 
mação importante sobre o Presidente. nu ao 
cio (vai para o 300), ou não (segue para O )? 


188 
Estás sem transporte. Perdeste o autocarro € Far 
ele a oportunidade de prosseguir. Falhaste a tua m 
são! 


189 E 
Estás na sala Indigo, Nível 4. Reduz 1 tpidade xa 
teu oxigénio. Há uma porta que conduz no sentido à 
cendente. Vai para o 215. 


190 , 
Fazes bem em não prestares atenção ao ecra. Aa 
Excel observa-te de uma esquina distante do e 
O Grom regressa e anuncia que o seu andróide te dar 
boleia até Madrid na sua lancha. Vai para o 382. 


191-194 


191 


O dispositivo de ejecção não funciona e a nave es- 
maga-se no chão! 


192 

As traves de ferro estão equidistantes umas das ou- 
tras, mas o intervalo que as separa é demasiado grande 
para te poderes segurar a cada uma delas. Lança 3 da- 
dos: o total é a distância a que estás da primeira trave. 
Lança agora um dado e soma o número que te sair à 
tua FORÇA — este será o teu primeiro salto. Se o salto 
for maior ou igual à distância, então conseguiste sal- 
tar. Caso contrário, caíste pela galeria abaixo, para a 
morte. Repete esta operação mais 3 vezes. Se chega- 


res ao topo, deduz um ponto à tua FORÇA e passa para 
o 209. 


193 

Decides ficar com Willi pois deve conhecer melhor 
o edifício do que tu. Ambos caminham durante uma 
hora gravitacional; o corredor continua escuro, húmido 
e um pouco malcheiroso. Willi coxeia cada vez mais e a 
luz torna-se mais fraca. Quando a luz se apaga comple- 
tamente, Willi cai no chão, sem vida. Sentes o odor ca- 
racterístico de autodestruição mas não consegues ver 
nada. Voltas para trás. Testa a tua Sorte. Se a jogada te 
sair bem, encontras uma maneira de voltar para o esca- 
dote (vai para o 25). Se a sorte te abandonou, estás 


condenado a andar por ali sem rumo até, também tu, 
caíres morto! 


194 
Passas pela porta marcada «saída». As luzes do 
alarme disparam e ouves a porta a fechar-se atrás de ti. 


195-197 


Num ecrã localizado à tua esquerda, aparece a mensa- 
gem: 
«ENTRADA DE SER VIVO. 
RETIRADA DE OXIGÉNIO DE TODAS 
AS ÁREAS DENTRO DE 20 UNIDADES» 


Toma nota das 20 unidades na casa do oxigénio no 
Quadro de Marcações e faz as necessárias deduções. 

Se as unidades chegarem a zero, já não consegues 
respirar e a tua missão acabou. Vai para o 51. 


195 

A explosão racha o chão e cais para um aposento. 
Levantas-te, ligeiramente amassado, e olhas em volta. 
A única saída é um túnel de água corrente. Uma luz 
fraca entra através de pequenas condutas de ar. Cami- 
nhas na água, que está bastante alta, subindo a corren- 
te. A certa altura o túnel bifurca. Segues para a esquer- 
da (vai para o 372), ou para a direita (passa para O 
202)? 


196 
Estás na sala Verde, Nível 3. Deduz 1 unidade do 
teu oxigÉNIO. Há uma porta que segue para O andar de 
cima (vai para o 97), outra para a esquerda (passa para 
o 272) e outra para a direita que também desce (avança 
para o 392). 


197 
Dentro do Alcazar, vês alguns homens, uma rapari- 
ga atrás do balcão e um andróide Excel. Os Excels, de- 
vido à sua grande destreza em combate e à sua força, 
são os mais perigosos de todos os andróides criados pe- 
los Groms. Este andróide usa um chapéu esquisito e 


colocou a arma atordoante à anca. Encara-te com O 
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198-200 


braço ligeiramente levantado. Notas que a arma está 
programada para a máxima potência, o que equivale a 
morte instantânea. «Sacar», chiam os seus circuitos de 
fala. Sacas a tua catchman (vai para o 277) ou tentas fa- 
lar com ele (passa para o 50)? 


198 

Encurtas a distância que vos separa e carregas no 
botão de sinalização por código. O andróide não res- 
ponde, continuando a andar. Tu segue-lo até ele parar 
numa estação de serviço para meter lubrificante. Ficas 
por perto e ele começa a falar sem nunca olhar para ti. 
Diz-te que está a ser vigiado e que terás de agir rapida- 
mente para obteres qualquer informação. O andróide 
diz que tens duas opções. Há uma subestação Grom ali 
perto que certamente terá registos, ou poderás ir até às 
minas de sal, onde o Presidente foi capturado. Aí tal- 
vez consigas encontrar algum indício. Vais até à subes- 
tação (passa para o 257), ou até às minas (segue para O 
108)? 


199 
Tens de ter cuidado contigo! Não sabes quando te- 
rás nova oportunidade para comer. Reduz a tua FORÇA 
em 1 ponto. Segue para o 39. 


200 

Chegas à Plaza de Toros e encostas-te a uma parede 
alta. Willi segue em frente para verificar uma porta la- 
teral que conduz ao Complexo Ents. De repente, sen- 
tes uma dor lancinante no teu ombro esquerdo (perdes 
1 ponto de rorça). Olhas para trás, sacas a tua cat- 
chman e deixas-te cair no chão. À tua frente está Horit 
Lam, um antigo Caçador de Vilões, agora um fugitivo 


| | 


201-202 


da Justiça. Disparas a catchman mas a tua pontaria não 
é muito boa, e só lhe apanhas a arma atordoante. 
(O) homem atira-se a ti antes de teres oportunidade de 
disparar novamente. Enquanto lutam, vês Willi à dis- 
tância, segurando a tampa de um túnel subterrâneo e 
fazendo-te sinal. Continuas a lutar (avança para o 341) 
ou foges (vai para o 13)? É 


201 

Quando a tua visão volta ao normal, dás por ti sen- 
tado a uma mesa, de frente para um Grom pequeno e 
de meia idade. O homem felicita-te por seres «um dos 
mais famosos Caçadores de Vilões» e devolve-te a tua 
identificação. Admite que estava aborrecido e que deci- 
diu arranjar uma diversão de momento, depois pergun- 
ta-te o que queres. Tu respondes-lhe que vais a cami- 
nho de Madrid. O Grom sorri e diz que tem uma lan- 
cha no rio, se estiveres pronto a pagar por ela. Nesse 
momento aparece um jogo de xadrez. «Claro», acres- 
centa ele, «se perderes, morrerás». Atrás de ti está um 
Excel e não tens outra alternativa senão jogares. Utili- 
za a tua pontuação de PERÍCIA e toma atenção à tua 
FORÇA. Joga como se se tratasse de um combate normal 
mas usa uma casa ESPECIAL de COMBATES do Quadro de 
Marcações e não reduzas a tua FORÇA actual. 


GROM PERÍCIA 3 FORÇA 10 


Se venceres, serás levado até à lancha (vai para o 382). 
Caso contrário, o Excel liquidar-te-á (passa para o 40). 


202 
Segues aos tropeções até veres uma luz lá à frente. 
Encontras outro tecto desabado mas está fora do alcan- 


203-205 


ce. O resto do túnel está fechado por uma grossa grade 
de metal. Tentas alcançar a abertura com um salto (vai 
para o 229) ou voltas para trás e segues pela bifurcação 
do lado esquerdo (passa para o 372)? 


203 
Boa ideia! Precisarás de toda a energia quando esti- 
veres no planeta. Soma 1 ponto à tua FORÇA. Passa para 
o 39. 


204 

Segues em direcção ao sul, percorrendo uma aveni- 
da larga que vai dar a uma ponte sobre um lamaçal que 
em tempos deve ter sido um rio. Vês algumas pessoas a 
entrarem para um bar do outro lado da rua. O bar cha- 
ma-se «Le Spot». Entras também, para recuperares as 
energias (vai para o 14), ou continuas em frente (passa 
para o 136)? 


205 

Aproximas-te cautelosamente do Excel. Sabes que 
os Groms deixam sempre pontos de desactivação nos 
andróides, pois temem que as suas criações se virem 
contra eles. Tentas encontrar um ponto fraco. Lança 2 
dados: se te saírem dois 6, encontraste o «calcanhar de 
Aquiles» do andróide (vai para o 161). De contrário, 
passa para o 277. 


E Sa 


206-208 


206 
Conheces o poder dos andróides Excel: têm uma 
excelente visão, velocidade, poder e inteligência. A tua 
decisão de não ofereceres resistência é a mais sensata. 
O andróide percorre os duzentos metros em poucos se- 
gundos. Avança para o 366. 


207 

Estás num beco. Há caminhos em quatro direcções 
diferentes mas não sabes qual deles hás-de tomar. De- 
cides subir ao telhado do prédio mais próximo para 
analisares melhor as redondezas. Sobes uma escadaria 
de madeira que, por sinal, não parece muito segura. 
O edifício está destruído por dentro. Do telhado, con- 
segues reconhecer o caminho de volta para as avenidas, 
mas quando regressas às escadas vês que elas ruíram. 
Suspeitas que tenham sido os Houlgans. A distância 
entre os edifícios não é grande e talvez consigas saltar 
para o prédio ao lado. Vai para o 140. 


208 

O cronógrafo acorda-te no momento em que a nave 
aterra. Levantas-te e passas calmamente pela escotilha 
aberta. Um robô ignora-te enquanto descarrega os cai- 
xotes. Olhando em volta, não encontras nada a não ser 
um terreno baldio. A única coisa de especial que há na 
paisagem é um túnel para o qual os caixotes estão a ser 
transportados. Por cima dessa entrada está um círculo 
com uma linha horizontal a atravessá-lo. Entras no tú- 
nel e, do lado esquerdo vês um velho poster colado na 
parede de tijolo. Ganhas 4 pontos de SORTE. 

Analisas cuidadosamente o poster e serves-te de to- 
das as PISTAS que recolheste nas tuas viagens. Estás na 
ponta mais a sul do sistema de túneis. Marca esta pági- 


E ,á 


209-211 


na, pois terás de regressar a ela para calculares a tua 
posição relativa. 

Entras no túnel e segue-lo até chegares a uma pe- 
quena divisão cheia de caixotes. O túnel continua em 
direcção a noroeste. Ao lado dos caixotes vês uma 
prancha de velocidade muito sofisticada com vários 
apetrechos, entre os quais uma espada de neutrões já 
antiga. Saltas para cima da prancha e leva-la (vai para 
o 274), ou aproximas-te devagar, certificando-te de que 
não há ninguém nas proximidades (avança para o 323)? 


209 

Finalmente chegas ao topo, ficando de pé numa pe- 
quena plataforma, de frente para uma grade de ferro 
pesada. Não consegues forçá-la. Observando cuidado- 
samente'as redondezas, descobres que a parede do lado 
oposto à grade está rachada. Segues a racha a todo o 
comprimento da parede até chegares a um anel metáli- 
co escondido por camadas de pó. Quando rodas o anel, 
abre-se uma porta. Já podes sair! Estás exausto e, en- 
quanto olhas em volta, a porta fecha-se com um ruído 
suave. Vai para o 342. 


210 
Saltas para a frente e ele dá-te uma das suas armas. 
Segue-lo por entre as fileiras de andróides e, de repen- 
te, uma nave Grom deixa cair uma rede de plástico pe- 
gajoso e malcheiroso que envolve toda a gente. És apa- 
nhado e ficarás detido durante muitos dias. Não podes 
levar a tua missão a bom termo. 


211 
Estabeleces o rumo da nave para Madrid. Segues 
com cuidado, mantendo contacto visual com o horizon- 


o 


-214 Ê 
pe ra o 321), ou aproveitas para dormir uma so- 
E , 


te dig nquanto a nave estiver em piloto automático 
(passa para o 240) 
212 
passa para O 23. 
213 


nto corres para atravessar a rua pi 
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onseguires confundi-lo e fazer 


torne mais lento. A cerveja está a afec- 
te: ele pára de zumbir e conta-te que O 


A tua esperança é € 
com que ele se 
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215-217 


seu cavalo, uma criatura que tu sabes estar extinta, está 
lá fora. Olhas na direcção indicada e vês que é real- 
mente um cavalo! Vês também que a criatura tem um 


ilusoscópio incorporado. Depois, o andróide larga a ar- 
ma € ataca-te. 


EXCEL COWBOY PERÍCIA 10 FORÇA 12 


Se venceres, vai para o 161. 


215 
Estás na sala Laranja, Nível 3. Reduz o teu oxiGÉ- 
NIO em 1 unidade. Há uma porta que conduz ao an- 
dar de cima (vai para o 181), uma, à esquerda, que 
desce (passa para o 189), e uma terceira, à direita, 


que também segue para o andar de baixo (avança para 
o 397). 


216 
Vence-lo com a maior das facilidades, mas todos re- 
conhecem o estilo de: luta dos Caçadores de Vilões e 
saltam-te em cima. Depois de te terem dominado, le- 


vam-te para outro local onde se livram de ti! Acabou a 
tua missão! 


217 
Deduz 2 unidades ao teu TEMPO. A sirene do alarme 


acorda-te e, assarapantado, vês uma mensagem a apa- 
recer no teu ecrã. 


PROIBIDA A PASSAGEM DO CANAL A VEÍCULOS 
NÃO AUTORIZADOS. PERIGO; ÁREA RADIOACTIVA! 


Arriscas (segue para o 118), ou voltas para trás, pa- 
ra Paris (vai para o 78)? 


218-220 


218 

És levado à presença do Grom que está ao coman- 
do. É um homem pequeno € gordo e está sentado de 
costas para ti, jogando xadrez com o seu IPX. Quando 
se volta a sua imagem muda. Parece alto, mais forte e 
menos feio. Sabes perfeitamente que é só uma ilusão. 
O homem conta-te que andam atrás de Orvium e que 
se o conseguires localizar, serás bem recompensado. 
Concordas e és escoltado até ao outro lado da barrica- 
da. A estrada que conduz ao Gino's atravessa uma pai- 
sagem tipicamente urbana e monótona. Avança para O 


370. 


219 

Estás novamente no autocarro € todos os olhares 
convergem para ti. O Silverhound levanta voo e segue 
caminho uns cem metros por cima da velha auto- 
estrada da Terra. Quando o Sol começa a surgir no 
horizonte consegues apreciar a paisagem. O Grom que 
vai à frente está a ver um episódio da mais recente tele- 
novela da Ents Galáctica no seu vídeo particular. No 
ecrã à tua frente continuam a passar anúncios publicitá- 
rios. Perdes 2 unidades de TEMPO. Vai para o 159. 


220 

Abres caminho com a espada por entre a vegetação 
rasteira. A certa altura, quando olhas para cima, vês 
um escadote de metal. Sobe-lo e dás por ti num túnel 
que segue para noroeste. Enquanto caminhas nessa di- 
recção, vão-se abrindo e fechando partes do chão em 
vários locais. Terás de ter muito cuidado pois, lá de 
baixo, saem chamas € calor intenso. Lança 1 dado: esta 
é a secção que se abriu. Lança o segundo dado: o resul- 
tado equivale ao local onde estás. Se o primeiro núme- 
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ro for i Í 
or igual ao segundo, caíste para dentro da fornalha 


ardente. Repet . e 
e este processo mais 3 vezes. Se sobrevi 
veres, vai para o 278. 
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223 
Obedeces instintivamente a Willi e escondes-te atrás 


do i 
terminal de computador. Willi cumprimenta os 


= 


224-227 


guardas amigavelmente mas eles ficam desconfiados. 
Quando sacam as armas, Willi, movendo-se com uma 
velocidade incrível, toca no da esquerda, de lado, no 
ponto fraco do corpo, e ao segundo atrás da cabeça. 
Ambos são desactivados num abrir e fechar de olhos. 
Willi diz que a desactivação fará aparecer o Grom den- 
tro de muito pouco tempo e sugere que se retirem rapi- 
damente. Vai para o 70. 


224 
À tua frente estende-se um longo lago de sal. De 
repente recebes uma mensagem para aterrares de ime- 
diato. Vês no ecrá uma nave Grompol. Esta não é lus- 
trosa como de costume, mas parece ser do tipo Mark IV 
com peças extra incorporadas. Aterras (avança para o 
367), ou combates (vai para O 143)? 


225 
Passa para o 23. 


226 
Estás exausto, todo amassado e roubaram-te tudo o 
que possuías. O Lurgan levantou voo é desapareceu de 
vista, deixando-te amarrado. Não conseguirás escapar à 
tempo de terminar a tua missão! Falhaste! 


221 

Os restantes bandidos desistem e arrancam a alta 
velocidade. Olhas em volta — o autocarro está uma 
desgraça e os andróides estão em processo de autodes- 
truição. Vais até à cabina do piloto e descobres que o 
veículo está em piloto automático. Notas também um 
leve cheiro a ácido nos fios e cabos. A sorte do andrói- 
de piloto foi a mesma dos outros dois. Quando o auto- 


ud 
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r 
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cação (passa para O 372). 


230 


Caminhas lá pa 
rizonte. Não há nada de i 
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será a máquina. Quando te vir 
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e 2 unidades de TEMPO. Passa para 0 291. 
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ápi im 
Este jovem é muito rápido mas, mesmo assim, 


é par para ti. Agarr 
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Passa para o 345. 
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não 
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a-lo mesmo quando ele se prepara 
dentro de um prédio sem jane- 
ara baixo para ele largar todos 
dito. Perdes 1 ponto de FORÇA. 
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232 

«Crimonosos e Groms, é tudo o que temos na Ter- 
ra, hoje em dia. É bom ver um Caçador de Vilões de 
vez em quando.» O homem é o dono do restaurante e 
diz ser o «último dos independentes locais». Adora fa- 
lar e finalmente chega ao assunto dos Groms: «Somos 
cidadãos de segunda no nosso próprio planeta, apesar 
da maioria da gente local ter emigrado para Alphacent. 
Aqui não há empregos de jeito, sabe!» Depois fala-te 
dos Houlgans que descreve como sendo «bons rapa- 
zes». O filho dele é membro de um bando em Madrid, 
chama-se José 90. Soma 1 ponto à tua soRTE. 

O autocarro indica que vai partir e corres para o 
apanhares. Enquanto te instalas lembras-te de que não 
comeste nada. O Grom que está à tua frente recebe 
uma omoleta Galteriana servida pelo seu andróide. Re- 
duz a tua FORÇA em 1 ponto e vai para o 22. 


233 

Escolhes o circuito correcto. Enquanto colocas no- 
vamente alguns condutores no lugar, encontras dois 
fios de autodestruição e apercebes-te de que este an- 
dróide é uma bomba ambulante. O andróide recupera 
e diz-te que darão por falta dele, é preciso despacha- 
rem-se. Ele conduzir-te-á à casa Grom mais próxima 
com um terminal de comunicação e aguentará qualquer 
ataque para tu ganhares tempo. Vai para o 43. 


234 
À tua frente está uma estrada é segue-la até te 
aproximares de um sinal luminoso em forma de estrela. 
Não tens combustível, portanto aterras e deslizas pela 
estrada. O Mark III faz peões até parar a poucos me- 
tros de uma bomba de combustível. Soma 2 pontos de 


235-237 


sorTE. Um andróide, com feições que parecem talhadas 
em pedra, sai e pergunta se queres encher o depósito. 
Passa para o 279. 


235 

Descobres que há apenas uma carreira que liga o sec- 
tor norte. A maioria das escalas foram canceladas devido 
à pouca procura e as poucas carreiras que há não cum- 
prem os horários. Enquanto calculas os horários, um an- 
dróide coloca-se ao teu lado e sentes uma mensagem de 
contacto por código a pulsar-te no cronógrafo. Deduz 
2 unidades de TEMPO. Respondes ao sinal (avança para 
o 350), ou decides segui-lo primeiro (segue para O 152)? 


236 
O andróide larga a jarra que se estilhaça no chão. 
Ficas impressionado com o facto de eles usarem vidro 
verdadeiro. 


ANDRÓIDE MORDOMO  pEríCIA 6 FORÇA 6 


Se venceres, o mordomo autodestruir-se-á, deixan- 
do para trás uma poça peganhenta no chão. Avança pa- 
rao 364. 


237 
O Grom tem uma categoria de segurança máxima. 
Perguntas-lhe onde está o Presidente mas apenas con- 
segues saber: 


0867 RT88 20KK 169A 824B 
Sabes que os primeiros 3 códigos são terrestres stan- 


dard para a zona de Londres. Os últimos 2 não conhe- 
ces e portanto toma nota, pois podem ser-te úteis no 
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Companhia de Foguelges 


LONDRES 0600-1200 MADRID 
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PARIS 0650-1250 ROMA 1150- 1750 
ROMA OBIO-I410 PARIS 1310-1910 
MADRID 0930-1530 LONDRES 1430-2030 


238-239 
futuro ou, se já os tiveres encontrado idas toma a 
; £ 
i ão. Corres lá para fora e q 

título de confirmação. j 
E com um andróide Grompol que escolta o ud 
deiro técnico de energia. Antes de ele ter tempo de 
car a sua arma, saltas-lhe em cima. 


ESCOLTA GROMPOL PERÍCIA 9 FORÇA 8 


Se saíres vitorioso, avança para O 309. 


238 
O andróide caminha a passo regular para Fi 
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tás bem fornecido. Põe : ia 
minada hora e adormeces, ganhando com isso 6 po 


de FORÇA. Segue para O 208. 


240-243 


240 
Quando deitas o assento, cai um pacote e vês que 
está cheio de cubos de especialidades Lurgas, alguns 
dos quais com indicação «Consumir de preferência an- 
tes de...». Que agradável surpresa! Soma 2 pontos à 
tua FORÇA e vai para o 41. 


241 

Agarras-te no beiral de um prédio alto e aguentas- 
-te até o combustível dos jactos chegar ao fim. Depois 
soltas o aparelho e deixa-lo cair. Lá em baixo os an- 
dróides desatam aos tiros e decides subir para o telha- 
do do edifício e daí saltares para o prédio ao lado. Lan- 
ça 2 dados e soma os resultados — esta será a distância 
que terás de saltar. Lança um dado, soma o número à 
tua FORÇA: este será o teu salto. Se o salto for igual ou 
superior à distância, conseguiste passar para o edifício 
do lado e podes descer as escadas para a estrada (vai 


para o 59). Se o teu salto não foi suficientemente lon- 
go, caíste! 


242 
Aproximas-te do ecrã onde está a passar uma men- 
sagem de segurança dos Groms sobre o rapto do Presi- 
dente. Enquanto olhas para as coordenadas, um Excel 


agarra-te pelo pescoço com um braço. É o fim da tua 
missão! 


243 
A tua busca pela cidade será vã. Os Groms proi- 
biram todas as viagens particulares e o próximo auto- 
carro será também cancelado. Deduz TODAS as uni- 


dades de TEMPO que ainda possas ter! Acabou a tua 
missão! 


“a 


244-248 


244 

Deduz 2 unidades de TEMPO. Abrigas-te depressa e 
mergulhas para a esquerda, rolando e gatinhando em 
silêncio e com velocidade, ao bom estilo dos Caçadores 
de Vilões. O Grompol dispara os canhões da nave. Tes- 
ta a tua Sorte. Se a jogada te for favorável, os tiros pas- 
sam-te ao lado (avança para o 347). De contrário, terás 
um enterro simples e uma campa sem epitáfio. 


245 
Nunca viste um veículo assim. Deve ser de concep- 
ção local. Passas facilmente por entre os caixotes de 
plástico mas não consegues encontrar nenhum «TÁxI 
DE EMERGÊNCIA PARA OPERADORES HUMANÓIDES». Sentas- 
“te e embrulhas o blusão em torno do corpo, tentando 
dormir. Vai para o 208. 


246 
Deixas a loja e diriges-te para norte. Os esquemas 
ficaram gravados na tua mente altamente treinada e en- 
contras a quinta facilmente. Agindo com calma, procu- 
ras a entrada de serviço, sem portões ou guardas. 
Olhas para o edifício. Vai para o 167. 


247 
Ele diz: «Bem me parecia!» e a tua secção da ca- 
bina começa a ficar inundada de gás. Através da cor- 
tina de fumo vês que o piloto ataca o Silverhound, 
juntamente com mais algumas naves. Avança para 
o 386. 


248 
Lopsti ordena que te arrastem lá para fora. Feito is- 
so, atiram-te para o chão e começam a discutir entre 


” 


249 


eles quem é que te vai tratar da saúde. Finalmente, pa- 
rece que chegam a um consenso. Terás de enfrentar ca- 
da um deles à vez! 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro BANDIDO 6 8 
Segundo BANDIDO 7 10 
Terceiro BANDIDO 8 8 


Se conseguires derrotar os primeiros três membros 


do bando, segue para o 107. Se perderes o combate, 
vai para o 95. 


NANA NIH Iy 
1a 


249 

Acordas numa sala escura, húmida e triste. Estás 
acorrentado. Quando olhas em volta, depara-se-te uma 
visão absolutamente hedionda. À tua frente está um 
Grom com cobras a saírem-lhe de diversas partes da ca- 
beça. Durante todo o tempo ouves uma ordem a ecoar- 
-te no cérebro: «Vais contar-nos tudo sobre a tua mis- 
são, vais contar-nos tudo sobre a tua missão...» Testa o 
teu Factor Medo. Se tiveres medo, reduz a tua FORÇA 
em 2 pontos. Repete o teste mais 2 vezes: se perderes 6 
pontos de FORÇA, perdes o controle e revelas cada deta- 


250-253 


lhe da tua missão (vai para o 57). Se perderes 4 pontos, 
ou menos, de FORÇA, passa para o 47. 


250 
A arma está programada para potência máxima e 
decepa completamente a cabeça do Excel. O andróide 
cambaleia, cai e autodestrói-se. Livras-te de um inimi- 
go mas ainda falta o guarda que te salta em cima. 


GUARDA PERÍCIA 9 FORÇA 10 
Se venceres, vai para o 34. 


251 
A loja está a abarrotar de pequenas e velhas peças 
de material de escritório e contém alguns documentos 
em forma de livro. Sentado em frente da unidade de 
créditos está um robô anterior à tecnologia Grom que 
te oferece os seus serviços. O robot tem um vocabulário 
limitado. Respondes-lhe que estás só a ver e vais vas- 
culhando aqui e ali. Testa a tua Sorte. Se ela te acompa- 
nhar, vai para o 177. De contrário, passa para o 396. 
252 
O piloto automático falha por completo. O autocar- 
ro segue baloiçando em direcção às montanhas. Tomas 
novamente o controle do veículo, pois sabes que terás 
de ser tu a pilotá-lo durante toda a viagem. Estás tenso 
e não há maneira de conseguires relaxar. Reduz a tua 
FORÇA em 2 pontos e segue para o 76. 


253 
Enquanto segues caminho, reparas que luzes de 
alarme estão a piscar. À tua frente, duas portas de me- 


254-256 


tal pesado fecham-se lentamente. Pode ser que ainda 
tenhas hipótese de passar antes de elas se fecharem 
completamente. Testa a tua Sorte. Se ela te acompa- 
nhar, vai para o 85. Se a soRTE te abandonou nesta jo- 
gada, ficarás esmagado entre as portas. 


254 
Escondes-te e o carro da polícia circula pelas redon- 
dezas. Por fim acabam por desistir da busca e afastam- 
-se voando. Continuas pela estrada. Passa para o 327. 


255 

Observas a galeria cuidadosamente. Há traves até 
ao fundo mas a distância entre elas é superior à tua al- 
tura, mesmo de braços esticados. Para desceres terás 
de saltar e agarrares-te a cada uma das traves, à vez. 
Lança 3 dados e soma os resultados — este valor equi- 
vale ao teu primeiro salto. Lança 1 dado e soma o nú- 
mero que te sair à tua pontuação de FORÇA = a possi- 
bilidade de te agarrares à trave. Se esta habilidade for 
igual ou superior ao salto, então conseguiste agarrar à 
primeira trave. Repete o processo mais 2 vezes. Se al- 
guma vez falhares, cais para a morte. Se chegares ao 
fundo em segurança, reduz a tua FORÇA em 1 ponto e 
avança para o 389. 


256 
Enquanto percorres a estrada, não te cruzas com 
nenhum veículo e apercebes-te que estás a descer em 
direcção ao rio. Junto ao rio há uma casa muito moder- 
na e, ao lado da casa, está uma lancha. Deve ser a resi- 
dência de algum Grom. Aproximas-te da casa (vai para 
o 109), ou passas ao largo (segue para o 60)? 


257-258 


257 

O andróide afasta-se a toda a pressa e conduz-te a 
um edifício baixo, em cujo portão estão dois Grom- 
pols. Ele informa-te que dentro desse edifício há um 
terminal de comunicação que te permitirá penetrar nas 
informações de segurança. Contudo, o terminal está 
num vácuo e só os andróides têm acesso a ele. Ele en- 
trará lá dentro mas tu terás de ficar de guarda. O an- 
dróide abre o embrulho que trazia e dá-te uma arma. 
Depois saca a sua própria arma atordoante e corre para 
dentro do prédio. Tu segue-lo e destróis o primeiro 
guarda com um tiro, enquanto o andróide faz um bura- 
co no estômago do segundo com um valente murro. 
Vais colocar-te num local estratégico de defesa e espe- 
ras. Avança para o 369. 


258 

A nave Grom passa por cima da tua cabeça no mo- 
mento em que chegas à nave Zip. Os jactos entram 
imediatamente em funcionamento e arrancas, com a 
nave Grom muito atrás de ti. De repente um tiro de ca- 
nhão atinge-te o tubo de escape. Observas a cabina do 
piloto e encontras um botão com a palavra «propul- 
sor». Este dispositivo é ilegal nas naves de baixa altitu- 
de, mas é frequentemente utilizado por criminosos para 
fugirem. Se usares o propulsor gastarás todo o combus- 


E ai) 


259-262 


tível, sem sequer teres a certeza de que o dispositivo fun- 
cionará. És atingido por mais um tiro. Deduz 2 unidades 
de TEMPO. Achas melhor correr o risco e carregares no 
botão (vai para o 89), ou não (segue para O 113)? 


259 
O andróide anuncia: «Informação não disponível. 
Os Groms usarão uma de entre quatro bases: Madrid, 
Roma, Paris ou Londres. Não tenho mais dados.» De- 
duz 2 unidades de TEMPO e vai para o 31. 


260 

Empurras a porta e ela abre-se. Entras mesmo à 
tempo pois, mal a fechas, ouves passos do outro lado. 
À tua frente tens mais duas portas com um pequeno 
terminal ao lado de cada uma. Cada porta precisa de 
uma senha de entrada e apresenta o símbolo de um ca- 
valo de um jogo de xadrez. Tens de agir depressa. Es- 
colhes a porta da esquerda (vai para O 5), ou a da direi- 
ta (segue para o 112)? 


261 
Aquela cena sangrenta deixou-te maldisposto. O que 
é que vais fazer a seguir? Afastas-te e continuas o teu 
caminho a pé (avança para o 379) ou entras na nave 
mesmo assim (vai para o 9)? 


262 
Corres velozmente mantendo-te perto dos edifícios 
e, de vez em quando, desvias-te para evitares disparos 
de armas estonteantes. De repente, um braço agarra-te 
e és obrigado a parar por outro grupo. Quando te rou- 
bam os pertences, encontram a tua identidade. Isto fá- 
-los parar e levar-te de volta para junto dos outros. 


263 


Descobres que eles odeiam os Groms, seus criadores, e 
explicas-lhes a tua missão. Eles restituem as tuas coisas 
e um deles, um dissidente recente, diz-te que viu a na- 
ve presidencial a ser abatida perto das minas de sal. 
Podes optar entre ir até às minas com a ajuda dos an- 
dróides (vai para o 108) ou, se quiseres seguir sozinho 
serás libertado (passa para o 59). , 


263 

Chegas ao topo e colocas-te no ponto mais alto. 
O cronógrafo está agora a emitir uma mensagem vi- 
sual. Vês a nave de salvamento a aproximar-se, a uma 
altitude de alcance da rede de plástico e preparas-te pa- 
ra seres recolhido. Ambos são apanhados pela rede e 
içados para bordo, onde são: cumprimentados pelo co- 
mandante. O Presidente é conduzido a uns aposentos 
seguros, enquanto tu ficas esquecido a um canto. Ines- 
peradamente o primeiro-tenente assobia e diz: «Mas o 
que é aquilo?!» Olhas para o ecrã — uma criatura ala- 
da e com enormes garras, cuspindo fogo, persegue-vos. 
O tenente espera por um conselho teu. Tu dizes-lhe 
que se trata apenas de uma ilusão Grom. 


264-267 


Aconselha-lo a ignorar o monstro (avança para O 
346), ou a disparar um míssil imediatamente (vai para 
o 155)? 


264 
Não foi boa ideia teres fugido. Mal dás o segundo 
passo, ele atinge-te no meio das omoplatas. É um an- 
dróide «infiltrado» que foi descoberto e que, portanto, 
é muito perigoso. Tu recuperas, mas não a tempo de 
completares a tua missão. Perdes todo o TEMPO que 
possas ainda ter no Quadro de Marcações! 


265 

Escondes-te no meio da vegetação. Respirando de 
forma a evitares ser detectado, tentas baixar a tempera- 
tura do teu corpo à boa maneira dos Caçadores de Vi- 
lóes. Mas, quando olhas em frente, vês um rio de lava 
incandescente a mover-se na tua direcção, destruindo 
tudo no seu caminho. Testa o teu Factor Medo. Se tive- 
res medo, as batidas do teu coração aumentam e serás 
detectado — o Excel desintegrar-te-á com um tiro. Se 
não tiveres medo, deixas que a lava passe por cima de 
ti, provando ser apenas mais uma ilusão. Quando acha- 
res que o perigo passou, corres para atravessar a rua. 
Avança para o 213. 


266 
Saltas para a prancha de velocidade e segues ao lon- 
go do túnel, primeiro para noroeste € depois para nor- 
te. Passa para o 253. 


267 
Testa a tua Sorte. Se a jogada te for favorável, vai 
para o 21. Se tiveres azar, passa para O 35. 


268-271 


Enquanto avanças sem rumo, O bosque torna-se ca- 
da vez mais denso e escuro. Perdes todo º sentido de 
orientação. Não conseguirás sair deste labirinto de ár- 
vores a tempo de fazeres alguma coisa. Perdes todas as 
unidades de TEMPO que possas ainda ter. Acabou a tua 
missão! 


269 
O Silverhound é atingido muitas vezes. Um dos an- 
dróides ficou sem um braço. Tu corres para trás e para 
a frente em busca de pára-quedas-foguetes mas não 
vais a tempo. O autocarro despenha-se de nariz na ne- 
ve fofa. Perdes a consciência e os andróides autodes- 
troem-se. Avança para o 386. 


270 
Encostas-te no assento e observas as luzes e os con- 
troles a piscar. Não tarda a adormeceres. Quando acor- 
das, olhas pela janela e vês o Grom a encaminhar-se 
novamente para a nave. Ganhas 1 ponto de Força. Vai 
para o 91. 


21 
Segue-lo para uma entrada. Está muito escuro. 
Ouves algo a bater e dás com um alçapão de metal fer- 
rujento que foi fechado pelo lado de dentro. Não há 
outra forma de o seguires. Diriges-te ao labirinto de 
becos, ruelas e edifícios. Deduz 2 unidades de TEMPO € 
vai para o 207. 


272-215 


272 
Estás na sala Negra, Nível 4. Reduz o teu oxIGÉNIO 
em 1 unidade. Há uma porta que conduz em sentido 
ascendente. Vai para o 196. 


273 
A quinta certamente terá um terminal de comunica- 
ção que te poderá dar informações sobre o paradeiro 
do Presidente. A última coisa que precisas neste mo- 
mento é de um companheiro «bandido» a interferir na 
tua busca. Ele leva-te até à quinta e é então que te 
apercebes que ele pretende deixar-te aí — não vai ar- 
riscar-se! Antes de te abandonar diz-te que roubes tudo 
o que seja de valor, até comida! Inicias a tua caminha- 
da e olhas através do portão aberto. Deduz 2 unidades 

de TEMPO e passa para o 167. 


274 

Saltas para cima da prancha, tocas nalgumas almo- 
fadas de pressão e deslizas quase em silêncio. Enquan- 
to segues a alta velocidade, uma criatura com chifres 
sai de rompante de trás de alguns caixotes aos guin- 
chos. A prancha é leve e fácil de controlar, mas não 
tens a certeza quanto combustível tem. Continuas a al- 
ta velocidade (vai para o 253) ou reduzes a velocidade 
para poupares combustível (segue para o 148)? 


275 
Levantas-te e aproximas-te de Orvium, afastando os 
guardas com um empurrão e dizes-lhe que queres falar 
com ele. Ele está podre de bêbedo e recusa-se a falar 
com qualquer pessoa que não tenha «jogado». Faz-te 
sentar do lado oposto a um membro do seu bando e co- 
loca uma arma estonteante de seis canos em cima da 


276-278 


mesa. A seguir coloca munição no carregador e fá-lo 
rodar. O teu adversário pega na arma e leva-a à cabe- 
ça. Lança 1 dado — esse lançamento equivale ao carre- 
gador. Lança agora um segundo dado para calculares a 
jogada do adversário. Se os números forem iguais, ele 
rebentou com os miolos. Agora é a tua vez — lança o 
segundo dado novamente. Faz isso alternadamente até 
um de vocês morrer. Se sobreviveres, deduz 2 unidades 
de TEMPO e vai para o 165. 


276 

Sacas a tua catchman e disparas contra um dos 
Houlgans, dás um murro no segundo e os restantes fo- 
gem. O andróide volta a pegar nas caixas e agradece-te 
muito comovido. Accionas o botão de código de con- 
tacto e, quando ele se apercebe de quem és, deixa cair 
outra vez as caixas. Depois de se ter acalmado, apre- 
senta-se como um andróide WIL-1. Decides dar-lhe o 
nome de Willi. O teu novo amigo diz-te que o Presi- 
dente não está certamente em Paris mas sim noutra ci- 
dade. Deve haver informações sobre o seu paradeiro 
na base da Plaza de Toros. Os Groms são muito orga- 
nizados e têm arquivos de tudo. Só os andróides têm 
acesso ao edifício da Plaza de Toros e este está guarda- 
do por tropas Excel. Avança para o 380. 


277 
Antes de dares por isso já ele disparou contra ti. Fi- 
cas paralizado e cais no chão. Acabou a tua missão! 


278 
Chegas a uma porta que se abre, deslizando, assim 
que te aproximas e... mesmo à tua frente está o Presi- 
dente! Não há guardas à vista, apenas um cientista 


279-280 


Grom de costas voltadas para ti. Os Groms continuam 
a tentar entrar na mente do Presidente, portanto ele 
não lhes deve ainda ter revelado nenhum código. Ar- 
rancas o aparelho que lhe fora colocado na cabeça e o 
Grom volta-se, quase desmaiando de susto. Depois de- 
saparece de vista, usando o seu ilusoscópio pessoal. Pu- 
xas pelo Presidente, que não dá acordo de si, e carre- 
ga-lo para fora da sala. Reduz a tua FORÇA em 4 pon- 
tos. O cronógrafo indica-te que há uma estrutura alta 
bem perto do local onde estás. Terás de subir lá acima 
para seres resgatado pela frota de salvamento. A porta 
por onde entraste está agora selada, portanto verificas 
os painéis em volta à procura de outra saída. Encontras 
um painel que te parece oco e arromba-lo. A parede 
cai, conduzindo-te a um túnel antigo e escuro, cheio de 
lixo de há duzentos anos. Passa para o 24. 


279 
Pegas nalguns cubos de comida e num tubo de 
Mangola, ganhando 4 pontos de rorça. Enquanto mas- 
tigas o cubo de bolacha de trigo, estabeleces o rumo 
para Paris (vai para o 78) ou Londres (segue para o 
217)? 


280 


O Mark I funciona às mil maravilhas e pouco de- 
pois vês a cidade — uma amálgama de prédios degra- 


281-283 


dados. A torre de controle de Madrid dá-te instruções 
para aterrares no terminal dos Silverhounds e a opera- 
ção corre bem em pilotagem manual. Estacionas no 
parque de estacionamento de naves. Passa para o 179. 


281 

O processo de autodestruição começa pelos pés mas 
ele vai obedientemente respondendo às tuas perguntas. 
«O edifício administrativo é apenas para uso de andrói- 
des: nem mesmo os Groms têm acesso a ele. Apenas 
podem estabelecer contacto para lá através dos seus 
terminais de comunicação. Podes obter...» Nesta altura 
já os seus circuitos de fala se estão a desintegrar e o an- 
dróide deixa de poder falar. Deduz 2 unidades de TEM- 
Po e segue para o 31. 


282 

Tens razão! (A-C)-2=B. No ecrã aparece um sub- 
menu que solicita uma pergunta do operador. Bates 
«O Presidente da Galáxia está em Madrid?» no tecla- 
do. A resposta é negativa. Depois perguntas onde está 
detido o Presidente. A máquina responde: «Está numa 
base de segurança máxima» e aparece um símbolo 
constituído por um círculo atravessado por uma linha 
horizontal. A mensagem continua: «Referência 
1694...» mas é, de repente, interrompida para pergun- 
tar qual é a letra do teu código Grom familiar. Pouco 
depois aparece no ecrã a mensagem «ACESSO ILEGAL». 
Corres para a saída, perdendo entretanto 2 unidades de 
TEMPO. Vai para o 194. 


283 
Estás do lado de fora de uma base, numa longa es- 
trada sem curvas que corre de leste para oeste. Não 


284-286 


tens nenhum mapa daquela zona pois pensavas encon- 
trar um na estação. Contudo não os havia lá. Vais se- 
guir para leste (avança para O 327) ou para oeste (passa 
para o 103)? 


284 
Estás na sala Turquesa, Nível 4. Deduz 1 unidade 
ao teu oxigénio. Encontras uma porta que conduz ao 
andar de cima. Vai para o 144. 


285 
As indicações de Arana foram extremamente valio- 
sas. Vês uma máquina de vídeos noticiosos e inseres- 
“lhe um crédito, obtendo acesso aos ficheiros. Ao lado 
da máquina está um velhote a vender uma comida fria 
e estranha, num cone. Observas enquanto um habitan- 
tc local lhe compra uma dose e se afasta lambendo a 
sua aquisição. Foste avisado de que esta comida não 
empacotada pode ser perigosa mas não resistes à tenta- 
ção de a provares. Enquanto avanças, lambendo a 
substância que até é bastante agradável, chegas à barri- 
cada de uma força de intervenção Grompol. Mostras a 
tua identificação a um dos andróides e ele agarra-te. 
Lutas (vai para o 358), ou segue-lo sem ofereceres re- 

sistência (passa para o 218)? 


286 

Encaminhas-te para a Plaza de Toros. José vai-te 
explicando que o edifício foi construído debaixo de um 
Complexo Ents dos Groms. Os Groms reavivaram as 
touradas e construíram os seus próprios touros, pois os 
de carne e osso morreram há muitos anos. O bando le- 
va-te até uma abertura que às vezes utilizam para en- 
trar e poderem assistir aos desportos dos Groms. Ao 


287-289 


virares uma esquina chocas com um criminoso que está 
no topo da lista dos «procurados». Ataca-lo na qualida- 
de de Caçador de Vilões (vai para o 74), ou ignora-lo 
(passa para o 114)? 


287 

Sabes perfeitamente que os Houlgans são famosos 
larápios, portanto não deixas os créditos à vista, fazen- 
do apenas uma leve referência à possibilidade de re- 
compensa monetária. Eles ficam desconfiados e come- 
çam a recuar, murmurando algo sobre os agentes Grom. 
Como é que vais conquistar a sua confiança? Se acha- 
res que sabes o nome do seu chefe, conta as letras do 
seu primeiro nome, multiplica o número de letras pelo 
número que tem tatuado e passa para o parágrafo com 
esse número. De contrário, vai para o 174. 


288 
Deduz 2 unidades de TEMPO. Testa a tua Sorte. Se 
ela te for favorável, avança para o 332. Se tiveres azar, 
segue para o 325. 


289 

Corres para a boca do túnel, chapinhando nas poças 
e tropeçando em cabos e fios soltos. De repente, sentes 
o chão a fugir-te debaixo dos pés e cais por uma galeria 
abaixo. Testa a tua Sorte. Se a jogada te correr bem, 
consegues agarrar-te a um cano quente e deslizar dolo- 
rosamente por ele abaixo até chegares ao chão (vai pa- 
ra o 351). Se a sorTE te abandonou neste lançamento, 
cai e estatelas-te no chão com enorme estrondo! 


290-292 


290 

Entras e vês um grupo de robôs de montagem a da- 
rem forma a uma nova gama de Excels. A sala está 
cheia de peças de andróides. Num canto da sala vês 
uma luz vermelha a piscar. De repente, um Excel sem 
cabeça agarra-te e prende-te o corpo com os braços, 
enquanto outro Excel, também sem cabeça, avança 
lentamente para ti a abrir e fechar os braços como se 
fossem pinças. Lança 2 dados e soma os números obti- 
dos — o resultado corresponde ao Factor Força do an- 
dróide. Agora lança 1 dado, soma o resultado à tua 
FORÇA € anota o valor na casa correspondente às TARE- 
FAS FÍSICAS do Quadro de Marcações — este é o esforço 
que conseguirás fazer para te libertares. Se o teu esfor- 
ço for igual ou superior à FORÇA do andróide, é porque 
te soltaste do abraço metálico (vai para o 348). De ou- 
tra forma, perdes 1 ponto de rorça e tens de tentar no- 
vamente! Se não te conseguires libertar, estás arruma- 
do! 


291 
Percorres um caminho que vai do restaurante até 
uma estrada. Vais seguir para norte (avança para o 
363), ou para sul (passa para o 256)? 


292 

A catchman funciona! Apontas para as pernas mas 
o touro rasga de imediato a rede de plástico. Decides 
que é mais seguro desviares-te mas já é tarde de mais, 
porque o touro está quase em cima de ti. Testa a tua 
Sorte. Se ela te acompanhar, não foste atingindo pelos 
chifres e consegues correr para o abrigo que fica à tua 
esquerda (vai para o 111). Se a jogada não tiver o re- 
sultado desejado, adeus bravo toureiro!! 


293-295 


293 

Sentas-te junto do bando e pedes uma Mangola, 
mas Orvium insiste que bebas um cocktail «quebra- 
-espinha». Quando a bebida chega, reparas que, ao 
canto da sala, estão Brak 9 e dois Excels que foram 
certamente roubados aos Groms. Brak 9 conhece-te 
muito bem, portanto, enterras-te na cadeira e pedes 
outro cocktail «quebra-espinha». Quando Brak sai, já 
tu vais na décima bebida e estás bêbedo que nem um 
cacho — perdes 4 pontos de FORÇA € 1 de perícIA. Di- 
zes adeus ao bando e segues aos ziguezagues pelas en- 
tradas laterais. De repente cais num buraco e fica tudo 
escuro. Passa para o 313. 


294 

Guinas para a esquerda e começas a subir a monta- 
nha. À medida que sobes apercebes-te que as motori- 
zadas-foguete foram concebidas apenas para altitudes 
baixas e não estão equipadas para terrenos elevados. 
Procuras um lugar abrigado para parares mas não en- 
contras nenhum decente. Levando a mota aos seus li- 
mites, tentas passar para o outro lado do monte mais 
próximo. Os jactos param € chocas com um rochedo. 
O acidente é fatal! 


295 

Está muito escuro no corredor. Lá do fundo vem o 
som de música. Afastas a cortina e vês um vídeo a três 
dimensões com um filme muito antigo que já tinhas vis- 
to no canal 44 — «Starblasters». Uma gargalhada mas- 
culina ecoa no auditório circular e depois a mesma voz 
pergunta-te o que pretendes. Tu respondes: «Orvium» 
O homem levanta-se — é enorme e traz três armas em 
várias partes do corpo. Quando te pergunta o que fazes 


296-298 


ali falas-lhe do material de escritório e o homem olha- 


-te de alto a baixo, dizendo que te levará até Orvium. 
Passa para o 176. 


296 

Ficas onde estás e finges não ver as imagens. Um 
Grom aparece então à tua frente e diz-te que, psicolo- 
gicamente deverias ter demonstrado interesse nas ima- 
gens e que suspeitam que estejas a planear uma opera- 
ção de salvamento. Os seus «informadores» Galácticos 
avisaram-nos que havia um Caçador de Vilões a traba- 
lhar nessa missão. O objectivo deles é levar-te a confes- 
sar que és tu esse Caçador de Vilões. Deduz 2 unidades 
de TEMPO. Confessas perante a acusação (vai para o 57), 
ou manténs o silêncio (passa para o 122)? 


297 
Carregas em «B» e vês, durante breves instantes, 
«169A...» antes de o ecrã se apagar. Anotas mental- 


mente este código (se é que não o tens já). Avança pa- 
ra o 368. 


298 
Chama-la e ela pára e vira-se. Agora já te lembras 
de onde a conheces: viste-a numa «matança» em Bolli- 
trin 444. É Arana, uma excelente Caçadora de Vilões. 
Estabelece-se de imediato uma relação forte entre os 
dois e trocam algumas informações. Ela conta-te que 
foi contratada pelos Groms para um trabalho «espe- 


299-300 


cial». Orvium Egburg roubou uma série de equipamento 
de escritório da Base de Registos de Roma e ela sus- 
peita que esses chips contenham informações importan- 
tes. Os Groms mandaram-na buscar ontem e deixaram- 
-na no terminal. Ofereces-te para a ajudar (vai para o 
349), ou continuas a trabalhar sozinho (segue para 
o 142)? 


299 

Atiras com os cubos e corres atrás dele. Quando 
chegas lá fora vê-lo a fazer sinais para um grupo de 
motoqueiros-foguete que está no canto mais afastado 
do parque de estacionamento. Sacas imediatamente a 
tua catchman e disparas. Lança 1 dado. Se te sair um 4 
ou um valor inferior, ficaste com a arma encravada e 
tens de o enfrentar corpo-a-corpo. Se lançares um 5 ou 
um 6, conseguistes apanhar Lopsti. Passa para o 121. 


LOPSTI PERÍCIA 6 FORÇA 8 


Se venceres, vai para o 121. Se perderes, passa para 
o 19. 


300 
Segues o seu conselho e entras. Mal o fazes, és 
agarrado por três andróides Grompol. Perdes 2 unida- 
des de TEMPO e tens de avançar para o 322. 


301-302 


301 
Olhas cuidadosamente para as frinchas da porta em 
busca de raios ou ligações eléctricas. De repente és 
agarrado por trás pelo braço poderoso de um andróide. 
Ficas quieto e depois com um movimento repentino 
consegues soltar-te, mas terás de combater o andróide 
de forma rápida e em silêncio. 


GUARDA PERÍCIA 9 FORÇA 8 


dom venceres, o andróide autodestrói-se. Segue para 
o 260. 


302 

Aterras perto dos destroços de um salva-vidas espa- 
cial. Contornando a nave, ou o que dela resta, encon- 
tras partes danificadas e espalhadas de um andróide da 
guarda presidencial. Os circuitos de autodestruição de- 
vem ter-se partido antes de poderem entrar em acção. 
Encontras dois chips de memória e liga-los ao teu cro- 
nógrafo. Revives o acidente visto da perspectiva do 
guarda. Voltas a passar a gravação e amplias a imagem, 
fixando a tua atenção na rota escolhida pelo piloto 
Grom — Q867 RT88 20KK 169A... Reconheces os 
primeiros três códigos como sendo standard para Lon- 
dres. Quando levantas os olhos vês uma nave Grom 
verdadeira a aproximar-se de ti aos tiros. Os disparos 
destroem a cabeça do guarda. Podes optar por correr 


303-306 


para a nave Zip (vai para o 258), ou para uma trinchei- 
ra de sal próxima (segue para O 3). 


303 
O lobo rosna e uiva, preso na rede de plástico. Cor- 
res novamente para a vedação mas O caminho é-te 
cortado por uma alcateia que aparece de repente. Os 
animais perseguem-te até um edifício e pelas escadas 
acima. De repente, as escadas desabam debaixo dos 
teus pés. Avança para o 313. 


304 
Antes de teres tempo de falar, o andróide grita que 
estás preso, sacando uma arma atordoante. Tu contor- 
nas a esquina e, quando O andróide te alcança, estás 
pronto para o enfrentar. 


ANDRÓIDE PERÍCIA 8 FORÇA 8 
Se venceres, vai para o 179. 


305 

À tua esquerda está um pára-quedas-foguete aban- 
donado. Aproximando-te dele, pegas-lhe e examina-lo. 
Talvez tenha ainda combustível suficiente e, no meio 
de uma chuvada de tiros, coloca-lo às costas, ligas os 
jactos e sais disparado formando uma trajectória incon- 
trolável. Testa a tua Sorte. Se ela estiver do teu lado, 
segue para o 241. Se tiveres azar, chocaste com um pré- 
dio e a tua missão chega ao fim. 


306 
Vais até ao bar e começas a falar com a rapariga. 
«Estamos aqui desde que ele cá entrou ontem, exigindo 


307-309 


uma bebida», diz ela. «Dei-lhe lubrificante mas ele 
queria uma cerveja e mandou-me tocar este instrumen- 
to perfeitamente ridículo!» A moça mostra-te uma cai- 
xa fina com cordas. Palpita-te que a memória do Excel 
esteja danificada e que tenha os fios de dados cruza- 
dos. Deve achar que vive no passado. Como tens bons 
conhecimentos de vídeo, apercebes-te que ele pensa 
que está no que se chamava dantes um filme de cow- 
boys. Vai para o 58. 


307 
Os elevadores funcionam segundo o princípio do 
equilíbrio e, portanto, não precisam de energia. Metes 
o Presidente lá dentro, fechas a grade de metal e accio- 
nas uma enorme alavanca. Com uma imensa chiadeira, 
estalidos e solavancos, o elevador lá entra em funciona- 
mento. Avança para o 338. 


308 
O piloto automático reafirma-se e conduz a nave 
em direcção a Paris. Tu encostas-te na cadeira, comes 
qualquer coisa e adormeces. Deduz 2 unidades ao teu 
TEMPO é soma 6 pontos de Força ao teu Quadro de 
Marcações. Passa para o 76. 


309 

Enquanto vagueias pela cidade, verificas o cronó- 
grafo e apercebes-te de que precisas de arranjar trans- 
porte para Londres o mais depressa possível. Vês uma 
nave de transporte de mercadorias com o nome «Escar- 
got», carregada de caixotes com um rótulo formado por 
um círculo atravessado por uma recta. Escondes-te 
dentro da nave (vai para o 239), ou regressas ao termi- 
nal dos Silverhounds (segue para o 134)? 


310-311 


310 

A porta desliza atrás de ti, fechando-se. Estás numa 
rua lateral atrás da Plaza de Toros. O teu cronógrafo 
apita avisando-te de que é hora de apanhares o auto- 
carro. Espreitas por cima do ombro quando sentes que 
está alguém próximo e vês um guarda a sair da mesma 
porta por onde saíste, a disparar na direcção oposta ao 
sítio onde estás. Depois foges a correr. Diriges-te ao ter- 
minal. Adiciona 2 pontos à tua SORTE e vai para o 80. 


311 
Arrastas o Grompol para trás de um armário mas 
ele começa a autodestruir-se nas tuas mãos. Diriges-te 
a uma porta que diz «ENTRADA PROIBIDA — GAMA EXCEL 
APENAS». À porta abre-se com facilidade e não há nin- 


guém por perto. À tua frente está um terminal de co- 
municação e no ecrã vês: 


11 19 29 
6 11 16 
17 172 2 


Dá entrada do número que falta, no teclado, e pas- 
sa para o parágrafo com o'mesmo número. Receberás 
logo confirmação da tua resposta. Se não conseguires 
descobrir o número certo, segue para o 194. 


312-314 
312 
Dás-lhe um nome qualquer e o Grom fica logo des- 

confiado — os Caçadores de Vilões nunca revelam ig 
alvos, mesmo quando lhe tentam penetrar na men E 
o que é bastante doloroso. Finalmente deixa o a j 
ro partir, ficando a olhar-te fixamente. Tu ss uis E 
olhar reparando na sua figura franzina e pensando E 
não seria de grande utilidade num combate. Mal acabas 
esta reflexão, o homem desaparece e o interior da nave 
transforma-se numa caixa branca € quadrada, cujas e 
redes e tecto começam a aproximar-se cada vez mais a 
ti. De todas as superfícies saem picos enormes que Sot- 
tam sangue. Testa o teu Factor Medo. Se Es nd 
sustado, deduz 2 pontos de FORÇA. Depois fica tudo es 
curo — desmaiaste! Segue para o 182. 


313 

Acordas com uma terrível dor de cabeça e observas 
o que te rodeia. Estás numas catacumbas em ruínas. 
Cheira a mofo e a humidade. Caminhas por um corre- 
dor de onde saem várias câmaras do tecto em abóboda. 
Quando olhas para o chão do corredor vês que está co- 
berto de água, e o nível vai aumentando até te ma 
los joelhos. À distância vês uma luz — será uma saída 
Deduz 2 unidades de TEMPO e avança para O 394. 


314 
Defendes-te dizendo que não sabias, mas respon- 
dem-te que isso não é desculpa. Lutas para sair desta 


315-317 


situação (avança para o 399), ou não ofereces resistên- 
cia (segue para o 168)? 


315 

Pagas e explicas o género de auxílio de que necessi- 
tas, deixando bem claro que tens de ter acesso a um 
terminal de comunicação de um Grom importante. 
Eles discutem o assunto entre si e acabam por concluir 
que provavelmente poderás ter acesso aos terminais 
instalados na Plaza de Toros ou numa quinta. Só os an- 
dróides têm acesso ao primeiro edifício mas acham que 
te conseguirão meter lá dentro. A quinta, por outro la- 
do, não está vigiada. Escolhes ir à Plaza de Toros (se- 
gue para o 286), ou à quinta (vai para o 183)? 


316 
Vais até ao ecrã e lês a informação. Sabes perfeita- 
mente que é tudo mentira e que o ecrã é uma ilusão. 
Os Groms estão a fazer bluff duplo para ver se finges 
mostrar-te desinteressado. Não tocas em nada e olhas 


para o ecrã, perdendo 2 unidades de TEMPO. Passa para 
06. 


317 

O andróide cai para cima do teclado mas não se au- 
todestrói. Passas os olhos por uma série de códigos até 
encontrares um grupo referente ao Presidente da Galá- 
xia. Investigas os ficheiros e aparece-te um ecrã cheio 
de símbolos (vê a ilustração). O símbolo que está no 
canto superior esquerdo pisca; parece ser uma pista de 
qualquer espécie. Enquanto fazes uma pesquisa nos 
submenus, sentes o cronógrafo a pulsar-te no braço: 
Willi está a contactar-te. Sais e vais encontrar o andrói- 
de em grande excitação. «Vêm aí guardas! Deram pela 


318-320 


falta do andróide do terminal de comunicação!» Willi 
sugere que te escondas e que o deixes enfrentá-los. 
Concordas (vai para o 223), ou ficas também para a lu- 
ta (segue para o 105)? 


318 

Estás numa sala. Num dos cantos, de pé, está um 
Excel desactivado. Atrás dele há uma porta com um sím- 
bolo de uma peça de xadrez. Entras por aí (avança pa- 
ra o 387)? Há ainda uma saída para nordeste mas está 
fechada e outras para norte (segue para o 353), para sul 
(vai para o 139) e outra para sudeste (passa para o 62). 
Qual delas vais escolher? 


319 

Deixas-te ficar na soleira de uma porta e observas 
com cuidado. Os Houlgans estão determinados a assal- 
tar o andróide e empurram-no com os braços e pernas. 
Com tanta confusão o desgraçado do andróide já dei- 
xou cair todas as caixas que trazia, e uma ou duas já 
foram surripiadas pelos Houlgans. Eles sabem que um 
andróide de serviço não tem grandes capacidades para 
lutar e um deles dá-lhe uma facada de lado. O andrói- 
de solta uma faísca e começa a mover-se com uma velo- 
cidade vertiginosa, saca uma arma atordoante e atinge- 
-os em poucos segundos. Ele sabe que tu assististe a tu- 
do e corre na tua direcção. Foges (vai para o 264), ou 
levantas as mãos no ar demonstrando que não queres 
lutar (passa para o 128)? 


320 
Abres caminho na floresta cortando a vegetação até 
ficares completamente esgotado. Quando te sentas és 
pisado por um Gromasaurus! 


ts re 


321-324 
321 
Tens razão em te preocupares com à tua segurança, 
mas estás esgotado e devias ter aproveitado para des- 
cansar enquanto podias. Tira 2 pontos à tua FORÇA € vai 


para o 41. 


322 

És atirado para uma divisão escura. Não vês, nem 
ouves ou sentes nada até que, de repente, te aparece à 
cara de um Gromulan à frente. Numa voz que parece 
envolver tudo, ele diz-te que têm conhecimento da tua 
missão através dos seus «informadores» galácticos. Só 
querem que confesses e não te farão mal. Confessas 
(vai para O 57), ou ficas calado (segue para O 249)? 


323 
Aproximas-te cuidadosamente, de costas voltadas 
para os caixotes €, de repente, salta-te em cima uma 
criatura estranha com focinho de cão e chifres. As suas 
mãos ásperas e nodosas agarram-te pelo pescoço € as 
suas unhas cravam-se-te nos ombros. 


GUARDA CARA-DE-CÃO 
E COM CHIFRES PERÍCIA 9 FORÇA 8 


Se venceres, vai para O 266. 


324 
Apesar-de cansado obrigas-te a continuar. Deduz 1 
ponto da tua FORÇA. Quando passas por um grupo de 
Houlgans, um deles roça em ti ao de leve e tira-te a 
catchman. Os outros aplaudem. Corres atrás do ho- 
mem, agarra-lo e recuperas à arma. Tira mais 1 ponto 
à tua rorça. Estás exausto! Mudas de ideias quanto à 


325-326 


unidade de dormida (vai 
vai 
nho (passa para o ni para o 228), ou segues cami- 


325 

Está : 
o nd go iso por um guarda cara-de-cão e 
Rea era a anho ser dispara contra ti e tu, para 
en a O, és obrigado a correr aos ziguezagues 
io ão m as paredes do túnel. Lança 1 dado para 
gs A cr € outro para a trajectória do tiro 
nes so os dois lançamentos for igual, foste gra- 
Hencndain é perdes o interesse na missão. Repete os 
ni see ezes. Se sobreviveres, procuras escapar 

o quo por correr mais do que ele. 
top ai — esta é a tua velocidade. Faz o 
o du ares a velocidade do guarda. Se ele 
pi po o que tu, apanha-te e então terás de o 
nine combate com a espada de neutrões. S 

u mais depressa, ou se o passo dos dois for 


B 2 
( ual, a criatura estatela-se contra a parede do túnel 


GUARDA CARA-DE-CÃ 
-DE-CÃO 
E CO 
M CHIFRES PERÍCIA 9 FORÇA 8 


Se venceres o combate, segue para o 332 


Testa a tua S no 
a Sorte. Se ela te acom i 
180. Caso contrário, avança para o e A 


327-330 


327 

Andas durante muito tempo ao longo da estrada co- 
berta por vegetação. Já começas a ficar cansado, com 
fome é sede — reduz a tua Força em 1 ponto. Exacta- 
mente nesse momento, vês uma nave Zip amassada na 
berma da estrada, com o capot aberto. Como não pare- 
ce haver ninguém nas redondezas, aproximas-te com 
cuidado. De repente, alguém salta de trás de uns ar- 
bustos. Voltas-te mesmo a tempo de ver um Lurgan à 
correr para ti, pronto a atirar-te com um calhau. Testa 
a tua Sorte. Se a jogada te correr bem, ele erra o alvo 
(avança para o 388). De contrário, és atingido na cabe- 
ça (segue para o 226). 


328 

Enquanto corres pelas ruas secundárias ouves uma 
nave a levantar voo ali bem perto. Está certamente à 
tua procura. No meio daquela pressa toda, enganas-te 
no caminho e vais ter a um beco sem saída onde encon- 
tras um armazém à direita com a porta aberta e um 
monte de lixo a sair por uma abertura, no chão à tua 
frente. Entras no armazém pela porta (avança para O 
365) ou pela abertura cheia de lixo (vai para o 87)? 


329 
Sobes, é à medida que o fazes as grades de metal 
tornam-se cada vez mais enferrujadas e cheias de teias 
de aranha. De repente, a galeria cede e cais no chão, 
perdendo a consciência. Vai para o 313. 


330 
Por sorte cais num chão fofo entre duas rochas arre- 
dondadas. Levantas-te imediatamente e escoóndes-te 


331-333 


atrás de uma delas, pois apercebes-te da presença de 
outra nave no ar que vem certamente à tua procura. 
Vai para o 137. 


331 
Deduz 2 unidades do teu TEMPO. Estás numa divisão 
com um túnel que se dirige para sul e que tem saídas 
para oeste (vai para o 48), para leste (passa para o 27) 
e para o norte (segue para o 139). 


332 
Estás numa divisão cujo chão está salpicado de cas- 
calho. Há uma saída para leste mas está tapada, e há 
outras para norte (vai para o 71), e para sul (segue para 
o 56). 


333 


Acordas junto de uma piscina antigravitacional. 
À beira da água está um Grom a beber um refrigeran- 
te. Um robô de serviço oferece-te uma bebida e o 
Grom admite que estava aborrecido e que resolveu dis- 
trair-se. Fala durante horas e deixa escapar que está 


334-337 


muito bem colocado no quartel-general de Madrid. 
Quando ele te deixa sozinho durante alguns minutos, 
reparas num terminal de comunicação com a imagem 
do Presidente no ecrã. Aproximas-te do terminal (se- 
gue para o 242), ou ficas onde estás (passa para o 190)? 


334 

A porta desliza, abrindo-se com facilidade. Estás 
num corredor estreito e pequeno. O chão está mancha- 
do em vários pontos e há outra porta ao fundo do cor- 
redor. Numa das paredes há um espelho, atrás do qual 
desconfias estar alguém a observar-te. De repente a se- 
gunda porta abre-se e és esmagado, formando mais 
uma mancha no chão. Os dois cientistas Grom que es- 
tão a conduzir uma experiência sobre altas pressões es- 
preitam pelo vidro e interrogam-se sobre o que terá 
causado a nova mancha. 


335 
Encolhes os ombros, viras-te e comes os cubos. 
O homem afasta-se e tu ficas sentado em silêncio até o 
autocaro fazer sinal de descolagem. Soma 2 pontos de 
FORÇA € vai para 0 22. 


336 
Deduz 2 unidades de TEMPO. Estás numa sala com 
saídas para leste (vai para o 12), oeste (passa para o 37) 
e para sul (avança para o 326). 


337 
«Olá», diz o andróide. «Desculpe mas perdi as mi- 
nhas funções automotoras e não posso completar a minha 
tarefa. Vou entrar em processo de autodestruição». Or- 
denas-lhe que se cale e te indique a saída do túnel. Ele 


338-339 


insiste que tem de se autodestruir mas parece ter que- 
brado os circuitos que lho permitem fazer. Repetes que 
o ajudarás se ele te indicar uma forma de saíres dali. 
Ele pensa durante alguns segundos e os seus olhos 
murchos iluminam-se novamente. «Está bem», respon- 
de. «Tens de caminhar mais uns quatrocentos metros, 
virar à esquerda na bifurcação e, na terceira galeria en- 
contrarás um escadote que conduz ao Complexo Ents.» 
Ligas-lhe novamente os circuitos e ele sorri. Diriges-te 
ao escadote. Vai para o 25. 


338 

Chegas a uma paisagem devastada e com uma colo- 
ração esverdeada de radioactividade. Pouco mais à 
frente está a torre. Quando chegas à base da estrutura 
sentes o cronógrafo a emitir um sinal de socorro em có- 
digo. Não há ninguém à vista e, portanto, concluis que 
o sinal se deve à radioactividade. A torre não passa de 
um bloco de cimento com uma escada de lado. Precisa- 
rás de toda a tua FORÇA para subires com o Presidente 
aos ombros. Lança 2 dados — este valor corresponde 
ao Factor Força que será necessário para chegares ao 
topo. Se esse número for superior à tua FORÇA, fraque- 
jas a meio da escalada e os dois caem para a morte. Se 
chegares ao cimo da torre em segurança, passa para O 
263. 


339 
O andróide cambaleia e os seus pés começam a dis- 
solver-se. «Registos de Madrid, na Plaza de Toros... a 
oeste daqui... apenas andróides...» A desintegração 
chega aos circuitos de fala e o andróide não consegue 
dizer mais nada. Deduz 2 unidades do teu TEMPO € vai 
para o 117. 


340-342 


340 
Há pedaços de andróides por toda a sala. Os peda- 
ços dissolvem-se, corroendo o chão que acaba por ruir, 
fazendo-te cair. Passa para o 333. 


341 
A tua luta com Lam provoca emoções. Os Excels 
saltam-te em cima e colocam-te numa cela de detenção 
durante 80 horas gravitacionais. Perdes todas as unida- 
des de TEMPO que ainda te restavam. Já não consegues 
terminar a tua missão! 


342 

Estás num estádio rodeado por uma parede muito 
alta. À tua frente, um pouco afastado está uma criatura 
construída pelos Gromulans. Parece um touro enorme 
com chifres longos, de metal, e está imóvel. Percorres a 
arena com os olhos — há três abrigos equidistantes uns 
dos outros. Caminhas cuidadosamente em direcção a 
um deles, mas só tarde de mais notas que atravessaste 
um raio. O touro é activado, volta-se para ti, solta um 
ronco electrónico, raspa o chão com uma pata e dispa- 
ra na tua direcção. Utilizas a tua catchman (vai para o 
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343-345 


292), corres novamente para a porta (segue para o 185) 
ou diriges-te para a esquerda, para o abrigo mais próxi- 
mo (passa para o 111)? 


343 
Quase chocas com um esquadrão de quatro guardas 
cara-de-cão e com chifres de espadas de neutrões na 
mão! Tens de lutar com todos, um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro GUARDA 8 8 
Segundo GUARDA 7 8 
Terceiro GUARDA 9 10 
Quarto GUARDA 8 10 


Se sobreviveres ao combate, vai para o 180. 


344 

Sobes pela galeria vertical. Lá em cima há uma pla- 
ca de metal que se solta e abre. Vais sair no meio de 
uma estrada romana. Uma nave Zip passa por cima da 
tua cabeça fazendo um barulho tremendo. Sais e fechas 
a tampa atrás de ti. O alarme do teu cronógrafo apita 
avisando-te de que o Silverhound está prestes a partir 
para Paris. Vais para o termirial (vai para o 75), ou fi- 


cas para continuar a tua investigação (segue para o 
221)? 


345 
À tua frente está um rapaz assustado com aspecto 
de quem não come uma refeição decente há muitos 
dias. Pôe-lo à vontade e dizes-lhe que procuras a ajuda 
do seu bando. O rapaz leva-te a um bar onde os Houl- 
gans de R'al costumam parar. Passa para o 132. 


346-348 


346 
Foi insensato da tua parte subestimares o engenho 
dos Groms. O dragão é um megamíssil com ilusoscópio 
e dispositivos antidetecção incorporados. O míssil atin- 
ge a nave de salvamento, destruindo toda a gente a 
bordo. 


347 

Corres velozmente, mas em silêncio, no meio da ve- 
getação rasteira. A nave dispara mais uma vez mas erra 
o alvo. Quatro Excels começam a passar a área a pente 
fino. Chegas ao limite do jardim e depara-se-te um ter- 
reno completamente descoberto à tua frente. Os Excels 
estão a vigiar os limites do jardim, alguns com as armas 
estonteantes colocadas em máxima potência, outros 
com detectores de calor. Sentas-te em silêncio (vai para 
o 265), ou atravessas o terreno descoberto a correr (se- 
gue para o 213)? 


NS VI ( L 


348 

Os alarmes piscam enquanto sais para o porto de 
carregamento. Aí encontras um transporte de mercado- 
rias Grom prestes a levantar voo. Os caixotes estão to- 
dos marcados com um círculo atravessado por uma li- 
nha horizontal. Deduz 2 unidades do teu TEMPO. Que- 
res entrar clandestinamente no veículo (passa para O 
245), ou ir para o terminal dos Silverhounds (vai para o 
134)? 


349-351 


349 

Enquanto caminham ela conta-te tudo detalhada- 
mente. Suspeita que Orvium vai vender a mercadoria a 
quem der mais por ela. Por teu lado, contas-lhe sobre a 
tua missão, pois os Caçadores de Vilões não guardam 
segredos uns para os outros. Ela não levanta problemas 
à tua sugestão de usares o equipamento de escritório 
para obteres informações antes de ela o devolver aos 
Groms. Ela conhece alguns locais frequentados por Or- 
vium e os seus compinchas. Finalmente separam-se e 
apresentam-se-te duas possibilidades de escolha — o 
Roxyrama (vai para o 151), ou o Gino's Club (avança 
para o 285). 


350 

Olhas para o andróide e accionas o botão de con- 
tacto por código. Ele afasta-se e senta-se num banco. 
Segue-lo e sentas-te ao seu lado. Contudo ele não fala 
e começas a ficar desconfiado. Quando te levantas, és 
agarrado por dois Excels, percebendo nesse instante 
que o andróide «infiltrado» foi «virado». És arrastado 
para outro local. A tua missão falhou! 


351 

Cais numa poça com as mãos a arder. Estás numa 
divisão grande com uma saída do teu lado esquerdo. 
Olhas para cima, para a galeria, continuando a andar, 
tropeças em algo e cais de cabeça dentro da poça. Ca- 
minhas durante algum tempo às apalpadelas até que 
chocas com a cabeça e outros pedaços de um andróide 
de serviço. Rapidamente fazes umas reparaçõezinhas 
na zona da visão e do cérebro e ouves um som muito 
baixo, semelhante a um «olá». Segue para o 337. 


352-356 


352 
Estás na sala Magenta, Nível 4. Reduz o OXIGÉNIO 
em 1 unidade. Há uma porta que conduz ao andar de 
cima. Passa para o 144. 


353 
Deduz 2 unidades do teu TEMPO. O túnel divide-se 
— tens saídas para leste (vai para o 37), para oeste 
(passa para o 131) e para sul (avança para o 318). 
A norte há uma saída fechada por uma pesada porta de 
metal. 


354 

As motorizadas têm um alcance extremamente cur- 
to e meia hora depois encaminham-se para uma estação 
de combustível. Um andróide de serviço sorri para O 
bando quando os vê discutir uns com os outros, por 
causa dos cubos de comida. Lopsti e o teu guarda são 
forçados a intervir. O andróide enche primeiro o depó- 
sito da motorizada em que estás e reparas que o dispo- 
sitivo anti-roubo não foi activado. Pões a motorizada- 
-foguete a trabalhar e arrancas (vai para o 65), ou espe- 
ras uma oportunidade melhor (segue para o 171)? 


355 
O lobo ataca e é ajudado por mais uns vinte que en- 
tretanto apareceram. Não consegues enfrentar todos ao 
mesmo tempo e a tua catchman está descarregada. 
Acabas por sucumbir aos dentes selváticos. 


356 
Encaminhas-te para norte, percorrendo uma série 
de estradas cheias de curvas. Começas a perder o senti- 


357 


do de orientação quando, de repente, ouves alguém a 
chamar-te de um portão aberto à tua esquerda. Deduz 
2 unidades de TEMPO. Passas para o outro lado do por- 


a para o 32), ou segues em frente (passa para o 


357 

Aproximas-te do andróide que abandona o aspira- 
dor e sai por uma porta lateral. Segue-lo, contornas 
uma esquina e lá está ele à tua espera. O andróide ac- 
ciona o contacto por código e tu respondes. É um dos 
andróides «infiltrados» e dá-te toda a informação que 
conseguiu assimilar até agora. Segundo ele os Groms 
têm bases em quatro cidades e o único transporte pú- 
blico para estas cidades são os autocarros Silverhound. 
Havia uma firma de aluguer de foguetões mas fechou 
porque a procura era pouca; e as naves Zip são pou- 
cas. Todos os Groms importantes estão ligados a es- 
tas bases através dos seus terminais de comunicação. 
Se conseguisses chegar a um destes terminais, provavel- 
mente obterias muitas informações importantes. Quan- 


Th 


358-361 


do termina de dizer tudo o que tem para te dizer, o an- 
dróide inicia o processo de autodestruição! Passa para 
o 72. 


358 
Esgueiras-te, escapando-lhe e depois viras-te de re- 
pente, agarrando os braços do andróide. 


ANDRÓIDE GROMPOL perícia 7 rorça 10 


Se venceres, desactivas o andróide mas ficas rodea- 
do pela força de intervenção. Vai para o 218. 


359 
Enquanto cortas caminho pelo meio da vegetação 
rasteira, começas a sentir os pés pesados até não os 
conseguires mexer. Estás preso e nunca mais consegui- 
rás sair deste pântano! 


360 
José pergunta-te como sabes o nome dele e expli- 
cas-lhe o episódio do restaurante do seu pai. Ele acal- 
ma-se, as correntes e espadas são baixadas e José pare- 
ce aceitar-te, sugerindo que vão comer alguma coisa. 
Segue para o 132. 


361 
Deduz 2 unidades de TEMPO. Passas para o outro la- 
do da porta e fecha-la atrás de ti. De repente um jacto 
de fogo sai da parede, queimando-te parte de uma bo- 
ta. Da próxima vez que aparece o fogo desvias-te a 
tempo mas uma parte do chão abre-se. Enquanto as 
chamas vão saindo, outras partes do chão abrem-se 


362-364 


também. Testa a tua Sorte. Se o resultado do lançamen- 
to não te for favorável, vais por um dos buracos abaixo 
(vai para o 201). Se, pelo contrário, te sair um valor fa- 
vorável, és forçado a encostares-te a um canto e um 
lençol de chamas envolve-te a cabeça (avança para o 
333). 


362 
Ouves o som de conversa e palavrões do outro lado 
da porta. São duas vozes. Sacas a tua catchman e en- 
tras (vai para o 93), ou olhas em volta mais um pouco 
(passa para o 295)? 


363 

Percorres a estrada durante algumas horas gravi- 
tacionais. Deduz 2 unidades de TEMPO. Finalmente che- 
gas a uma pequena povoação em cima de um monte. 
Atravessas a povoação e verificas que está deserta. 
Enquanto passas pelos prédios vazios vês o que deve 
ter sido, em tempos, uma nave Zip marca Mark I que 
agora está coberta de ferrugem e amolgada. O veículo 
está estacionado em frente de um prédio com uma ta- 
buleta a dizer «Hotel Alcazar». Entras no Alcazar (vai 
para o 197), ou aproximas-te da nave Zip (segue para 
o 170)? 


364 

Deparam-se-te três portas, mas antes de poderes 
decidir por qual delas entrar, a da esquerda é aberta e 
dela sai uma garota Gromulan de cerca de cinco anos 
gravitacionais de idade. Ela pára, olha-te de alto a bai- 
xo e depois pergunta-te o que aconteceu aos seus brin- 
quedos. Tu não lhe respondes e ela bate com o pé, e 
uma faca salta do seu olho direito em direcção ao teu. 


365-367 


Instintivamente atiras-te ao chão e, quando olhas para 
cima, vês uma rocha redonda enorme a cair-te em ci- 
ma. Não ficas ferido mas vês uma imagem de ti próprio 
a ficar despedaçada do outro lado da sala. É como se a 
imagem fosse um desenho animado a partir-se em pe- 
dacinhos muito pequenos. A miúda ri-se, segurando 
um pequeno ilusoscópio na mão. Depois, pede-te para 
brincares com ela. Aceitas (vai para o 68), ou ignora-la 
e revistas a casa (segue para o 106)? 


365 

Esgueiras-te para dentro do armazém quando a por- 
ta desliza, abrindo-se. Olhas em volta. Parece ser um 
local de montagem de andróides. Estás numa sala cheia 
de Excels imóveis e sem cabeça. Um robô-empilhador 
anda de um lado para o outro no meio deles. Há duas 
portas mais à frente. Segues pela da esquerda (vai para 
158), ou pela da direita (passa para o 290)? 


366 

O Excel quer por força saber o que fazes ali. Mos- 
tras-lhe o teu cartão de identificação e ele retira-se. 
Deduz 2 unidades ao teu TEMPO. O Excel deixa-te den- 
tro de uma caixa branca e pequena, e sentes que a tua 
cabeça parece ter o quádruplo do tamanho normal. 
Tens consciência de que se trata de uma ilusão mas su- 
cumbes ao seu poder. Passa para o 201. 


367 
Aterras a nave Zip num lago salgado e sais. A nave 
Grom aproxima-se e dispara os canhões contra ti. Testa 
a tua Sorte. Se ela te abandonou nesta jogada, foste 
atingido e observas impotente enquanto dois bandidos 
saem da nave e te roubam os créditos todos, bem como 


368-370 


o equipamento que trazes contigo. Depois deixam-te 
para trás, gravemente ferido. Não poderás completar a 
tua missão! Se tiveres sorte, escapas para uma trinchei- 
ra de sal que fica ali próxima e os bandidos roubam-te 
a nave (vai para o 3). 


368 
Orvium e os seus compinchas entram novamente e 
ele pergunta-te se aquilo não é do melhor. Concordas 
e dizes-lhe que tens de comunicar com a tua base para 
arranjares mais créditos, mas Orvium insiste que bebas 
mais um copo. Ficas (segue para o 293), ou sais o mais 
rapidamente possível dali (passa para o 186)? 


369 

Está tudo calmo mas, de repente, aparecem dois 
andróides — um Excel e um guarda. Atiras-te ao chão 
quando eles atiram sobre ti. Contudo, para tua sorte, 
erram o alvo. Como se movem muito depressa, só con- 
segues disparar sobre um deles. Disparas contra o guar- 
da (vai para o 173), ou contra o Excel (segue para o 
250)? 


370 

Um pouco adiante está um bando de andróides. Já 
tinhas ouvido rumores da sua existência mas não sabias 
se eram verdadeiros. Atacam indivíduos para poderem 
reparar os seus corpos. São produto das experiências 
falhadas dos cientistas Gromulan. Os andróides avan- 
çam para ti e reparas que alguns deles têm partes de 
Excels nos corpos. Não poderás lutar com todos — fo- 
ges para a esquerda (vai para o 262), ou para a direita 
(passa para o 42)? 


371-372 


371 

Sobes umas escadas de metal em espiral que pare- 
cem não ter fim. Atrás de ti ouves passos a seguirem-te 
e és apanhado por dois guardas vestindo fatos anti- 
-radiação. Como as escadas são muito estreitas tens de 
os enfrentar um de cada vez. Podes lutar com a espada 
de neutrões, pois eles não usam armas estonteantes ou 
qualquer outra arma de fogo. As suas armas são picos 
longos com ponta de neutrões. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GUARDA 8 8 
Segundo GUARDA 9 10 


Não te esqueças que trazes o Presidente às costas e 
que deverias ter reduzido a tua FORÇA segundo as ins- 
truções recebidas. Se venceres o combate, vai para O 


338. 


372 
O ar do túnel começa a cheirar mal, o que te faz 
suspeitar que o velho sistema de esgotos está ainda a 
ser utilizado. Olhas em volta e, de repente, uma figura 
escura salta-te para as costas, cravando as unhas no teu 
pescoço e ombros. Cais para o lado, forçando a criatu- 
ra a largar-te. Quando tens oportunidade de olhar para 


373-375 


o atacante, vês uma mulher vestida de negro, com 


unhas enormes e dentes afiados. A mulher rosna € ata- 
ca novamente. 


FELINA PERÍCIA 9 FORÇA 12 
Se venceres o combate, vai para o 61. 


373 
Juntas-te aos passageiros do vaivém que estão a me- 
ter créditos no Visamatic do Silverhound. Após cada 
operação, a porta emite uma mensagem — «Serve per- 
feitamente.» Passa para o 72. 


374 

Estás rodeado de uma massa de ratazanas enormes. 
Sacas a tua catchman quando as vês avançar para ti e 
programa-la para apanhar um alcance de tiro mais vas- 
to. Lança 2 dados — este é o primeiro grupo de rataza- 
nas. Repete o lançamento — o número que te sair 
equivale à quantidade de bichos que conseguiste apa- 
nhar na rede de plástico. Se algum deles escapar da re- 
de, fincarão os dentes na tua carne. Reduz a tua FORÇA 


em 1 ponto por cada ratazana que te morder. Avança 
para o 336. 


375 

 Encontras O circuito intacto. Não podes salvar o an- 
dróide pois já começou o processo de autodestuição. 
Observando o outro circuito encontras algo que não es- 
peravas. Levantas-te e desatas a correr. Este andróide 
tem uma bomba de neutrões incorporada, para o caso 
de ser necessária uma bomba ambulante na sua missão 
A explosão é estrondosa! 


376-379 


376 , 
Estás ainda a ser perseguido quando chegas à bifur- 
cação. Deduz 2 unidades de TEMPO. Vais para a esquer- 
da (segue para o 162) ou para a direita (passa para O 
73)? 


377 . 
Estás na sala Cinzenta, Nível 4. Deduz 1 unidade 
do teu oxigénio. Há uma porta que conduz ao andar 
de cima (vai para o 146) e outra para fora da sala (se- 
gue para o 310). 


378 

Corres para o abrigo do lado esquerdo. O touro 
carrega sobre ti e tu colocas-te em frente dele com as 
espadas levantadas e prontas a espetar. 

TOURO ANDRÓIDE PERÍCIA 7 FORÇA 6 

Se perderes, ficas gravemente ferido e incapaz de 
continuar a tua missão. Se venceres, danificaste o touro 
que cai, escorrendo lubrificante. Corres para o abrigo 
onde encontras uma porta. Deduz 2 unidades de TEMPO 
e vai para o 88. 


379 
Voltas para a estrada, ainda tremendo depois da- 
quela experiência desagradável. Segues em frente mas 
não vês sinal da nave. Perdes todas as unidades de TEM- 
po que ainda te restam. Não consegues encontrar O 
Presidente! 


380-383 


380 
Willi conta-te que o seu amo é um Grom de pouca 
categoria e que o seu terminal de comunicação prova- 
velmente não terá acesso completo à base da Plaza de 
Toros. Deduz 2 unidades ao teu Tempo. Willi conduz-te 
a casa do seu amo. Passa para o 36. 


381 
A nave Grompol acelera e acaba por mandar pou- 
sar o autocarro. O andróide Grompol deseja-te um 
bom dia e tu sobes para a nave. Os outros passageiros 
tentam ignorar-te. Vai para o 22. 


382 

Encostas-te e observas a lancha a deslizar sobre a 
água. Um andróide serve-te uma Mangola e verificas o 
cronógrafo. Deduz 2 unidades de TEMPO € soma 2 pon- 
tos de FORÇA. A viagem é rápida. Aterras perto do cen- 
tro da cidade e um Excel sai da lancha. Uma placa lu- 
minosa indica «ESTACION DEL NORTE», O que te faz su- 
por ser o terminal dos Silverhounds. O Excel dirige-se 
para a esquerda, em direcção a um velho palacete com 
jardins mal tratados. Vais para o terminal (segue para o 
179) ou vais atrás do Excel (passa para o 123)? 


383 
Caminhas para a porta que se abre deslizando. En- 
tras e dás por ti a olhar para as costas de um andróide 


384-385 


administrativo. Ele sente a tua presença e volta-se rapi- 
damente. 


ANDRÓIDE 
ADMINISTRATIVO PERÍCIA 5 FORÇA 6 


Se saíres vitorioso, passa para o 311. 


384 
À medida que entram na água, as criaturas juntam- 
-se à tua volta de bocas abertas. Testa o teu factor Me- 
do. Se tiveres medo, reduz a tua FORÇA € PERÍCIA em 1 
ponto cada. A ilusão desaparece e tu continuas em 
frente em direcção a norte. Vai para o 318. 


385 

Procuras um local para te abrigares. Os dois Grom- 
pols correm atrás de ti e sentes um disparo a passar-te 
rente à face esquerda. Voltas-te com a catchman na 
mão e disparas, tudo num só movimento. A catchman 
funciona às mil maravilhas e o andróide da frente fica 
embrulhado em plástico. Antes de teres tempo de re- 
programar a arma, o segundo Grompol salta-te em ci- 
ma. Desarma-lo com um valente pontapé e lutam cor- 
po-a-corpo. 


ANDRÓIDE GROMPOL PERÍCIA 7 FORÇA 10 


Tal como em qualquer combate com andróides, se 
lançares um duplo 6, encontraste um ponto fraco no 
seu corpo, o que te permitirá desactivá-lo. Se venceres, 
passa para 0 254. 


386-387 


386 

Deduz 2 unidades de TEMPO. Quando voltas a ti vês 
que estás acorrentado num armazém cheio de caixotes 
marcados com a etiqueta «Escargot». De repente, rece- 
bes um valente pontapé nas costas. É um bandido. Ele 
explica-te que vendeu bilhetes a todos os vilões de Pa- 
ris que querem ver um Caçador de Vilões a lutar. 
Olhando em volta, reparas numa imensa multidão em 
cima dos caixotes, fazendo apostas e gritando uns com 
os outros. O homem solta-te e dá-te um par de luvas 
com picos metálicos compridos. Quando te levantas vês 
que o teu adversário é um valente espécime de Giantis 
8 — tem quase o dobro da tua altura, é musculado e 
destemido — é o que mais se aproxima de um grande 
guerreiro não fabricado. O Gigantian também usa lu- 
vas com picos. Enquanto ele se aproxima, reparas nu- 
ma janela junto dos caixotes. Tentas fugir por aí (vai 
para o 125) ou ficas para combater (segue para o 115)? 


387 

Estás numa sala grande num canto onde estão seis 
Groms, todos com conchas de caracol a saírem-lhes dos 
ouvidos. Estão a tentar jogar xadrez, mas rebolam-se 
todos numa risada incontrolável, enquanto, à vez, vão 
movendo as peças no tabuleiro. Sentes algo atrás de ti, 
olhas nessa direcção e depara-se-te um guarda com chi- 
fres, de braço levantado, pronto a dar-te uma macha- 
dada na cabeça... 


388-391 


388 
Não tens tempo de programar a catchman, portanto 
tens de lutar sem armas. Cuidado, os Lurgans são fa- 
mosos pelo jogo sujo! 
LURGAN PERÍCIA 9 FORÇA 10 


Se perderes o combate, vai para o 226. Se venceres, 
diriges-te à nave Zip (segue para o 150). 


389 

Lá no fundo não há luz. Ouves um som parecido 
com coisas a estalarem e sentes o cheiro a queimado. 
Willi cocheia para junto de ti. Perdeu as funções vocais 
e, muito francamente, até te sentes grato por isso. 
Quando Willi acende os olhos, observas o que te ro- 
deia. Estás no meio do que parece ser a fundação de 
um edifício. Grandes estacas de metal estão enterradas 
no solo e numa delas há uma escada. Willi faz-te sinal 
para te aproximares da escada. Quando perguntas por 
que é que ele não vai contigo, ele aponta para a perna. 
Desces o túnel com Willi (vai para o 193) ou vais sozi- 
nho pelas escadas (segue para o 25)? 


390 
A tua memória é perfeita e consegues chegar ao 
Complexo Ents a partir da estrada lateral e ali perto, 
no local exacto, está uma tampa de inspecção. Levan- 
tas a tampa enferrujada com grande dificuldade e fe- 
cha-la atrás de ti. Vai para o 114. 


391 
Guinas para a direita e reduzes a velocidade quando 
te aproximas da floresta. As árvores são altas e finas. 


392-394 


Passas por entre elas até o ponteiro do combustível te 
indicar que o depósito está quase vazio. Paras numa es- 
trada e ficas à escuta de sinais de perseguição. Não se 
ouve nada. Escondes a mota e pões-te em pé na estra- 
da. Vais para a esquerda (passa para o 103) ou para a 
direita (avança para o 327)? 


392 
Estás na sala Castanha, Nível 4. Reduz o teu oxIGÉ- 
NIo em uma unidade. Há uma porta que conduz ao an- 
dar de cima. Passa para o 196. 


393 
Segue-lo para dentro do edifício. Está escuro e ou- 
ves o som de alguém a correr por umas escadas acima. 
Segues o som mas não consegues ver a pessoa. Sais no- 
vamente e ficas no meio de um labirinto de ruelas e 
prédios. Deduz 2 unidades do teu TEMPO € vai para O 
207. 


39; . 

A água enche por completo o corredor, obrigando- 
«te a nadar debaixo dela de sala em sala. Lança 2 dados 
e soma os resultados — esta é a distância que terás de 
percorrer a nado para chegares à sala seguinte. Lança 
mais 1 dado e adiciona o número que te sair à tua pon- 
tuação de roRçA — esta é a tua capacidade de percor- 
rer a distância. Se a tua resistência for igual ou superior 
à distância, conseguiste chegar ao destino sem proble- 
mas. Repete este passo 3 vezes. Se alguma vez falha- 
res, terás de esperar que o nível da água baixe para po- 
deres avançar, respirando o ar viciado, o que te gastará 
todas as unidades de TEMPO que ainda te restam. Se fo- 
res bem sucedido, passa para o 96. 


395-398 


395 
E Reduz o teu TEMPO em 2 unidades. Estás numa divi- 
são com saídas para noroeste (vai para o 2), leste (se- 
gue para o 85) e oeste (segue para o 56). 


396 
Sais da loja sem teres encontrado nada de interes- 
sante, contornas uma esquina e entras numa rua mais 
larga. Caminhas ao longo dessa rua durante algum tem- 
po. Vai para o 83. 


397 
Estás na sala Ocre, Nível 4. Deduz 1 unidade do 
teu oxIGÉNIO. Nessa sala há uma porta que conduz ao 
andar de cima. Segue para o 215. 


398 
O Mark III cai no meio de uma floresta. O disposi- 


tivo de ejecção não funciona! A tua missão falha com o 
embate! 


399-400 


399 
Dás um pontapé ao primeiro andróide, conseguindo 
desactivá-lo com um golpe nos circuitos automotores. 
O andróide cai mesmo na trajectória de um tiro da pis- 
tola do segundo Grompol, que tu enfrentas depois num 
combate corpo-a-corpo. 


ANDRÓIDE GROMPOL perícia 8 FORÇA 12 


Se venceres, vai para o 328. De contrário, segue pa- 
ra o 168. 


400 
A tua missão foi bem sucedida! O Presidente da 
Galáxia concede-te um cartão de crédito Iridium 
Amex. Nunca mais terás de passar pelos perigos e soli- 
dão da vida de Caçador de Vilões. Isto é, pelo menos 
até seres chamado a resolver outro caso especial, quan- 
do os Gromulans procurarem vingança! 


> 
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Próximo volume: 
ESCRAVOS DO ABISMO 


Kallamehr está indefesa. O exército está ausente, 
no Norte do reino, tentando impedir uma invasão por 
essa fronteira, e agora uma nova ameaça paira sobre a 
cidade — um outro inimigo de Leste! Lady Carolina de 
Kallamehr implora o teu auxílio. Mas será que podes 
fazer alguma coisa? Conseguirás defender este baluarte 
do Bem contra as hordas invasoras, ou será a tarefa di- 
fícil de mais até para as tuas capacidades de herói? Pre- 
cisarás de todo o teu engenho e da tua espada de metal 
Fangthane para impedires que as areias do tempo engu- 
lam a cidade... 
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